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Resumo 
 
 Com o desenvolvimento tecnológico, nomeadamente a nível dos dispositivos móveis, 
cada vez mais se nota uma relação de dependência entre os utilizadores e estas tecnologias. 
Estes dispositivos e as suas aplicações vêm trazer vários benefícios para os utilizadores 
integrando-se cada vez mais no dia a dia das pessoas, quer como forma de entretenimentos, 
trabalho ou mesmo na execução de tarefas mais especificas, acrescentando funcionalidades e 
valor. No contexto da moda, nomeadamente no e-emprendorismo, este meio tem sido cada 
vez mais utilizado, pela forma como comunica com os utilizadores, criando plataformas 
facilitadoras de acesso, comtemplando também para um lado ecológico a que a moda não 
pode estar alheia. 
 Esta dissertação procurou perceber como a moda encara estes novos meios de 
comunicação, o seu posicionamento perante as novas tendências e qual a sua postura em 
relação aos dispositivos móveis. Foi necessário pesquisar a nível de tecnologias atuais, para se 
entender de que forma se está a inovar na perspectiva de se entender novos caminhos para a 
inovação. Para tal é importante considerar vários aspetos de design de interação, assim como 
a multidisciplinaridade a que este está associado como o caso design centrado no utilizador, 
onde com base no desenvolvimento de uma aplicação corresponda da melhor forma as 
expectativas de quem as utiliza.  
 Com o objetivo de desenvolver uma aplicação para iPad, abordaram-se áreas como o 
storytelling e storyboard, para a organização de conteúdos assim como as interações, formas 
de comunicação e grafismo que contribuem de forma decisiva para a criação de um layout 
que corresponde às expectativas pretendidas.  
 O resultado foi uma aplicação de revista de moda indie (independente) de carácter 
exploratório que pretende contribuir com novas abordagens na área das revistas de moda 
interativas, respondendo as necessidades de informação e comunicação, assim como de 
interação e design adaptados aos seus utilizadores. Posteriormente forma realizados testes de 
utilização, de modo a compreender se a aplicação foi bem aceite pelos utilizadores e quais os 
aspetos a melhorar. 
  
Palavras-chave: Comunicação, design, moda, tecnologia, dispositivos móveis, aplicação, 
interativo, design de interação, design centrado no utilizador.  








 With technological development, particularly on mobile devices, is growing a 
dependency relationship between humans and these technologies. These devices and their 
applications have multiple benefits to users by integrating in the people daily tasks, either as 
an entertainment way, work or even in the execution of more specific tasks, adding 
functionality and value. In the fashion context, particularly in e-entrepreneurship, this medium 
use has been growing, by the way it communicates with users, creating easier access 
platforms, while also looking for an ecological side to that fashion can not be overlooked. 
 This dissertation sought to understand how fashion face these new media, its 
positioning before new trends and what their stance on mobile devices. It was necessary to 
search the current level of technology, to realize how is being innovated in the perspective of 
understanding new pathways to innovation. For this it is important to consider various aspects 
of interaction design, as well as a multidisciplinary approach that it is associated as the case 
as user-centered design, which based on the development of an application optimally matches 
the expectations of those who use them. 
 With the goal of developing an application for iPad, is necessary to address areas such 
as storytelling and storyboard, to the organization of content as well as the interactions, and 
graphic forms of communication that contribute decisively to the creation of a layout that 
meets expectations desired. 
 The result was an application of an indie (independent) fashion magazine with 
exploratory character that tries to contribute to new approaches in the area of interactive 
fashion magazines, answering the needs of information and communication as well as 
interaction design and tailored to their users. Then was performed usability tests to understand 
if the application was accepted by the users and what aspects can be improved. 
 
Keywords: Communication, design, Fashion, technology, mobile devices, application, 
interactive, interactive design, user centered design.  
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Indie – Independente 
 
Layout  - termo utilizado para o plano ou estrutura gráfica de uma página, envolvendo 
elementos textuais, gráficos e imagem 
 
Link – Hiperligação utilizada para uma página de internet 
 
Notebook – Computador portátil de pequenas dimensões 
 
Pop-up - termo utilizado quando se quer fazer aparecer algo que não esta a vista no ecrã, 
como imagens, quadros ou hiperligações 
 
QR – Quick Response, Resposta Rápida 
 
Scroll  -  termo utilizando para mostrar a continuidade de um objeto, através do deslizamento 
ou arrastamento do mesmo  
 
Smartphone – Telefone inteligente com ecrã táctil 
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1 Introdução 
1.1 Enquadramento da temática em estudo 
 
 Ao longo do tempo a moda tem sido o espelho da atualidade, acompanhando o 
desenvolvimento tecnológico, comunicação e design. Adaptando-se a novos padrões, hábitos 
de consumo, comportamentos e estilos de vida que mostram o funcionamento do mecanismo 
social de cada época.  
 Atualmente assiste-se a um desenvolvimento tecnológico bastante grande, através do 
surgimento de novos dispositivos tecnológicos e formas de comunicação. Tal como na maior 
parte das áreas, estas novas formas de comunicação predispõe-se ao serviço da moda e do 
design. Numa realidade cada vez mais digital, onde os dispositivos móveis se interligam em 
“rede”, estes começam a ser dominadores no mercado das comunicações. As pessoas 
começam a estabelecer relações próximas com estes dispositivos, passando a ser um dos 
principais meios de comunicação atual. 
 Com o surgimento dos dispositivos móveis, principalmente smartphones e tablets, 
surgiram novas aplicações para estes dispositivos, conhecidas também por “apps”, que 
disponibilizam serviços multimédia e comunicam através da interatividade, som, texto, 
movimento, imagens e vídeos, em qualquer sítio e qualquer lugar, respondendo assim  ás 
novas necessidades dos vários utilizadores. 
 A inovação neste tipo de aplicações, faz com que sejam um produto apetecível pelo 
mercado, sendo um dos que tem mais potencial hoje em dia, e possibilitou às empresas a 
aposta na criação da sua própria aplicação.  
   Uma das áreas que mais tem contribuído para a comunicação de moda é a 
imprensa, com novos paradigmas digitais. Desde que surgiu a internet se popularizou, estes 
meios começaram apresentar os seus conteúdos de uma forma interativa e em tempo real, 
através dos próprios sites, bolgs e redes sociais, algo que não era possível nas suas edições 
impressas. Contudo, esta informações eram um pouco fragmentadas, e não tão detalhadas 
quanto a versão impressa. Com o surgimento de uma nova geração mais focada nas 
aplicações móveis para a  imprensa, esta passou a estar disponível em qualquer lugar, 
voltando “ao conceito de leitura sequencial, com uma ordem de leitura “sugerida” 
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editorialmente, a exemplo dos modelos impressos. Em que, a qualquer momento o utilizador 
pode alterar o fluxo de navegação”, onde  “a interatividade é levada ao seu limite, com a 
utilização cada vez maior de elementos gráficos, vídeos e sons” (Bitarello; Lohmann; e Rocha, 
2011). 
Através destas aplicações, a comunicação e o design, também se desenvolveram. 
Trouxeram um novo modo de explorar a comunicação e de trabalhar o design, oferecendo 
novas experiências aos consumidores. Com a utilização do tacto é possível interagir de uma 
forma diferente, que nem a revista impressa nem o formato web oferecem, onde para além de 
ter os conteúdos do formato impresso e a velocidade da página da web, é possível também 
interagir com os mesmos, a partir do toque dos dedos no ecrã. 
Desta forma, acredita-se que no futuro “todos os livros e revistas irão ser 
multiplataforma e interativos”(Warner, 2011), substituindo o formato assim impresso. 
Este estudo, resulta na vontade de obter conhecimento numa área atual e relevante 
como a deste tema. Pois além de estar focado nas novas tecnologias, este também tem outros 
aspectos a ter em conta, como o design e a comunicação. Áreas importantes a explorar, na 
relação e comunicação com os utilizadores e para que estes usufruam da melhor maneira 
desta tecnologia.  
Numa abordagem ao sector da moda, esta exposição tem como meta explorar o modo 
de como o utilizador interage com as aplicações móveis vocacionadas para revistas digitais, a 
partir do design e conteúdo, como o menor recurso possível a elementos textuais e narrativos. 
De forma a identificar os factores de funcionamento e de criação deste tipo de aplicações, 
sendo a interação multimédia provocada pelo toque e por elementos comunicativos.  
Considerando as diretrizes fundamentais da comunicação e do design aliados à moda, 
procura‐se abordar o tema de forma a que possa cativar e ilustrar a evolução da 
comunicação, design na experiência com o utilizador. Os tópicos abordados no trabalho 
englobam a vertente de editorial interativo, assim como os interfaces tangíveis. 	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1.2 Objetivos do estudo 
	  
O principal objetivo deste estudo passa por criar uma aplicação para dispositivos 
móveis, nomeadamente o iPad. Aplicação essa que será uma revista de moda interativa, onde 
o foco será o design e a comunicação atrativos, numa abordagem à moda. 
Paralelamente é importante perceber que este tipo de aplicações tem evoluído ao 
longo do tempo, baseando-se na criação de sinergias entre a evolução tecnológica, e o design 
interativo, por vezes fazendo melhorias em produtos já existentes ou construindo novos 
paradigmas. Estas abordagens permitiram uma maior aproximação à comunicação e design  
em revistas de moda, a partir da interatividade, semiótica e iconografia.  
Neste sentido, um dos principais focos é criar um layout atrativo, intuitivo, e de fácil 
utilização, principalmente na sua linguagem visual e grafismo, de modo a cativar o lado 
emocional do utilizador, para que com base neste “sistema amigável” o utilizador se 
identifique com ele, explorando as perspetivas do design emocional numa abordagem ao 
design centrado no utilizador.  
Por ultimo, pretende-se criar uma aplicação propriamente dita, baseada no layout e 
requisitos anteriormente descritos para dispositivos móveis, nomeadamente o iPad. 
 
 
1.3 Metodologia do trabalho 
 
Depois de escolhido o tema, fez-se o estado da arte da área de estudo, o 
levantamento de revistas interativas existentes e os sistemas de desenvolvimento para 
aplicações móveis, no caso o iPad. Como metodologias de comunicação abordou-se o 
funcionamento e os requisitos a ter em conta para a elaboração de uma aplicação, 
nomeadamente uma aplicação de moda, com o intuito de perceber as possibilidades de inovar 
nesta área de conhecimento. 
Numa segunda fase, o trabalho incide na análise de um possível utilizador, para quem 
se dirige a aplicação. Onde será definido o tipo de design a utilizar, a forma, como a 
comunicação visual será feita, a definição da interface, a definição de conteúdos e interação 
para com o utilizador. Definidos estes conceitos, serão elaborados os primeiros layouts, tendo 
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sempre em conta o tipo de utilizador, os conceitos e o design de interação são elaborados 
com base nos conteúdos das revistas atendendo ao storytelling e storyboard de forma a 
proporcionar uma melhor experiência com o utilizador.  
Numa terceira fase será executado o projeto propriamente dito, onde para além da 
construção da aplicação será testada junto dos utilizadores. Sendo posteriormente ajustada, 
consoante o feedback dos utilizadores.  
 
 
1.4 Estrutura do trabalho 
 
 Este trabalho encontra-se dividido em seis capítulos, cada um com os seus conteúdos 
específicos, de modo a que se completem e permitam a compreensão do tema, assim como o 
desenvolvimento do trabalho. 
 O capítulo 1, faz a apresentação do tema, assim como o seu enquadramento em 
estudo. São identificados os principais conceitos e objetivos, bem como a metodologia a ser 
utilizada e a explicação da estrutura do trabalho. 
 No capitulo 2, apresenta-se o estado da arte, através de um estudo das revistas 
interativas existente, analisando e comparando as mesmas, assim como a experiencia que 
cada uma possibilita. Numa fase inicial do capítulo, é exposta a forma de como a moda se 
posiciona face às novas tecnologias e ao desenvolvimento digital. 
 O capítulo 3, identifica os principais meios tecnológicos utilizados em revistas digitais, 
assim como o modo de utilização e interação com essa tecnologia. É também realizado um 
estudo sobre novas formas de utilizar estas tecnologias, tanto a nível de software, como o 
design de interfaces e funcionalidades das aplicações, como a nivel utilização de objetos 
externos aos dispositivos móveis. 
 No capítulo 4, é apresentada a trajetória utilizada para elaboração da comunicação de 
moda em dispositivos móveis. Onde são consolidados os conceitos e os objetivos que a 
aplicação terá, assim como o design de interação, o design centrado no utilizador e a definição 
do utilizador.  
 O capítulo 5 é a fase de desenvolvimento, é realizado o storytelling, a partir do qual 
elaborado o storyboard, que posteriormente irá dar origem aos layouts, através todos os 
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conceitos estudados anteriormente, que serão uma das ferramentas mais importantes para a 
criação final da revista interativa. 
  O capítulo 6, visa as considerações finais retiradas do estudo, assim como a forma de 
como o trabalho foi realizado e de que forma os objetivos conseguiram ser alcançados, 
considerando as espectativas previstas inicialmente e o seu contributo para o desenvolvimento 
da temática em estudo. Observa-se também quais são as perspectivas futuras da temática em 
estudo assim como recomendações futuras. 
 
 
1.5 Resumo do capitulo 
 
 
 Nos últimos tempos, tem-se observado a existência de uma grande evolução, onde 
surgiram novos dispositivos móveis que permitiram novos modos de comunicação. Sendo a 
moda um espelho da sociedade, esta não pode estar dissociada desta evolução, 
principalmente a nível da comunicação, na qual se destaca a imprensa. 
 Com estes dispositivos, apareceram as aplicações para estes, que trouxeram um novo 
modo de comunicar, assim como de design e novas formas de comunicação, oferecendo 
novas experiências a quem os utiliza. 
 Este trabalho tem como meta explorar os novos modos de interação com as 
aplicações móveis vocacionadas para a imprensa digital, considerando as diretrizes da 
comunicação e design aliados a moda. 
 Neste sentido é importante estudar as formas de criação, de comunicação e design 
destas aplicações, tendo como resultado a concepção de uma revista de moda interativa.  
 Desta forma, este capítulo contribuiu para o estudo como uma forma de apresentação 
do mesmo, expondo os objetivos, a metodologia e estruturação do trabalho. 
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2 Revistas digitais existentes 
 
2.1 Postura da moda em relação as novas tecnologias e revistas digitais 
 
 A sociedade atual é marcada pela transitoriedade, por ser uma sociedade de ecrãs e 
interligada em rede. Concentrada nas necessidades individuais de cada um, quer nas 
interações sociais, consumo em massa, modelos culturais e de informação (Lipovetsky, G. & 
Serroy, J., 2010). 
 Ao longo dos tempos o homem sempre precisou de expandir as suas necessidades, 
sempre teve o desejo de procurar algo novo, daí estar constantemente a inovar e a renovar 
tudo o que o rodeia de modo a atingir o aperfeiçoamento e a diversidade. Este exaltamento da 
busca do novo, fez com que as pessoas encontrassem novas experiências de consumo, 
consequentemente a renovação de estilos, persuadidas por intermediários culturais, como a 
comunicação e o desenvolvimento tecnológico. (Lipovetsky, G., 2010) Deste modo, as 
informações percorrem as diferentes culturas, independentemente das suas distancias, com 
uma grande rapidez, evidenciando novas experiências e diferentes culturas, que influenciaram 
em hábitos e rotinas quotidianas com o objetivo de procurar a individualização e 
personalização (Lipovetsky, G. & Serroy, J., 2010). 
 Sendo a moda o espelho da sociedade e expressão da cultura, esta retrata atitudes, 
hábitos, personalidades, costumes e gostos, de uma sociedade. Uma sociedade cada vez mais 
centrada no “eu” enquanto ser autónomo e personalizado, dando ênfase a uma estética 
individual, assim como hábitos de consumo e lazer (Lipovetsky, G., 2010). 
 Segundo Lipovetsky (2010), compreender a sociedade é compreender os indivíduos, e 
a procura por uma estética individual e personalizada, é algo comprovado pela moda e as 
suas influências. Persuadindo desta forma os consumidores, incutindo novas ideias, de forma 
a impulsionar a atividade industrial, económica e artística. 
 O comércio da moda estabelece fundamento no consumo e na comunicação de 
massas, onde a empresa que se conseguir destacar, será a que terá mais hipóteses de singrar 
e conseguir o sucesso que procura. Daí a aposta forte no desenvolvimento dos seus produtos, 
que tentam ser diferenciados, criativos e originais, face à concorrência. Assim as empresas 
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investem tanto a nível tecnológico, como a nível de design para conseguir uma boa imagem e 
posicionamento no mercado da moda e mercado global (Lipovetsky, 2010). 
 A moda tem vindo a acompanhar a evolução da sociedade e a inovação tecnológica, 
aliando-se as novas tecnologias para conseguir captar consumidores através dos seus sentidos 
e emoções, pois conforme afirma Lipovetsky, “as pessoas procuram cada vez mais 
experiências sensoriais” (Ganito, C., & Maurício A. F., 2010). Deste modo, os produtos com 
um carácter mais simbólico, tendem a ter valor acrescentado, fazendo a diferença num 
mercado cada vez mais competitivo. As empresas de moda, mesmo as mais tradicionais e 
conservadoras, tem aderido às novas tecnologias, pois para além de conseguirem satisfazer os 
clientes, através de novos produtos, também conseguem uma maior interação com os clientes 
partilhando informações e opiniões e assim aproximando-se mais do cliente. 
 Nos dias de hoje o universo da moda exige a constante renovação de produtos e 
elementos. Uma marca que não o faça, não renovando os seus produtos, e não 
acompanhando o desenvolvimento tecnológico, dificilmente terá sucesso. Atualmente, vive-se 
o culto do novo, consequência do desejo do novo que faz com que os objetos tenham um 
tempo de vida cada vez mais curto, e desta forma aumenta também o consumo e a 
necessidade constante de renovação (Lipovetsky, 2010). 
 Conforme diz Lipovetsky, o consumidor dos tempos atuais, é um “hiperconsumidor”, 
cada vez mais centrado no individualismo, tanto no seu carácter emocional, como no seu 
consumo e experiências, cada vez mais voltado para si próprio. O hiperconsumo resulta de 
vários fatores existentes na sociedade. As empresas tentam manter a satisfação do cliente, 
mantendo a qualidade, renovação e inovação de produtos, com uma exigência cada vez maior 
para se destacar da concorrência. Enquanto o consumidor, vive na procura de produtos que 
mostrem a sua personalidade, individualidade, valores e estilos de vida, tentando refletir a sua 
identidade pessoal, como forma de expressão e diferenciação.  
 Com a evolução tecnológica, as pessoas tem a seu dispor novas ferramentas para 
poderem pesquisar e comparar produtos, onde facilmente conseguem informações sobre os 
produtos, assim como trocar e partilhar opiniões e ideias. O que é positivo para as empresas 
de moda, como para as pessoas, pois tem acesso uma grande variedade de produtos e onde 
a comunicação tem um grande valor. A necessidade que as pessoas tem de se diferenciar, faz 
com que este o consumo seja cada vez mais cuidado, de forma a criar a sua própria 
   9 
identidade. As empresas tentam responder às exigências e criar constantemente novas 
estratégias para conseguir um melhor posicionamento no mercado. 
 As industrias de culturas de massas, de acordo com a obsolescência e o anseio pelo 
novo, não criam produtos para durar, mas para proporcionar renovadas experiências 
emocionais e sensoriais, através do valor dado pelas pessoas. Algo que também está a afetar 
os produtos de moda, onde o valor funcional é importante, mas fatores como a estética,  
atratividade e o valor de experiencias renovadas, prevalecem sobre a sua função. Onde o 
consumidor para além da qualidade tradicional, procura agora também qualidades técnicas e 
de sofisticação do produto. A função do design é responder à funcionalidade aliado ao carácter 
estético e atrativo do produto, procurando responder as suas necessidades essências. É um 
processo criativo que responde às necessidades do utilizador, de modo a gerar opções que o 
ajudem a alcançar os seus objetivos (Lipovetsky, G. & Serroy, J., 2010). 
 Em relação à comunicação, esta é o meio utilizado para fazer chegar a mensagem 
aos consumidores de novos produtos, consequentemente é analisada e avaliada pelo 
consumidor consoante os seus desejos e necessidades. O objetivo é fazer chegar ao publico-
alvo uma mensagem que faça transparecer valores de confiança, qualidade e credibilidade, de 
modo a influenciar as escolhas do consumidor. Tentando assim, estabelecer uma ligação mais 
próxima com o consumidor, sendo a principal referência os órgãos sociais e as tendências do 
momento. Mensagem que tenta valorizar a imagem da marca, assim como o seu conceito, 
estilo ou mundo imaginário, que comunique algo novo, criativo, divertido, mas com a principal 
função de captar o lado emocional do consumidor. 
 Numa sociedade de ecrãs, consequência da evolução tecnológica, existe um forte 
poder comunicacional, através das imagens neles produzidos mas também pela interatividade 
que permitem. Este avanço tecnológico faz com que as pessoas vivam numa relação em rede, 
onde a informação chega a qualquer pessoa em tempo real, independentemente das 
distancias, informação essa que é cada vez mais valorizada através de uma grande 
quantidade de imagens e de vários tipos de comunicação. A comunicação vem despertar 
necessidades com o objetivo de criar ligações emocionais como modos de vida, sem se 




Abordagem à Comunicação de Moda para Dispositivos Móveis 
 
 10 
2.2 Dispositivos móveis 
 
São as tecnologias que moldam a sociedade atual, vive-se numa realidade digital, 
dominada pelos ecrãs, em que impera a comunicação entre os vários tipos, construísse desta 
forma a "sociedade em rede". As tecnologias móveis, primeiramente utilizadas a nível 
profissional, rapidamente se tornaram num produto massificado, com o objetivo de facilitar a 
comunicação e de ganharem dinheiro com isso. 
Estes novos produtos, vem alimentar novos hábitos e novas dependências, alterando 
a forma de como se sente a realidade, substituindo o antigo pelo novo, o real pelo virtual, bem 
como alterar esquemas mentais e compreensão do poder de liberdade de cada pessoa. 
Lipovetsky designa isto como a "cultura-mundo" (Lipovetsky, G., 2010). 
Esta evolução e inovação tecnológica pode ser vista de uma forma muito positiva, pois 
possibilitou novos meios de interação, um meio mais favorável ao desenvolvimento humano, 
comunicar mais facilmente e rápido, assim como realização humana. Mas também tem o seu 
lado negativo, pois as pessoas tornaram-se mais dependentes, aceleram o ritmo de vida e o 
stress, tem uma vida mais sedentária, o que não é positivo no ponto de vista da saúde, para 
além de terem em risco a invasão de privacidade. 
Uma das vantagens nestes dispositivos móveis tem sido o facto de terem evoluído no 
sentido de responder a questões de preocupação pessoal e de segurança. Estes dispositivos 
fizeram com que as pessoas pudessem interagir a qualquer hora e em qualquer lugar, 
passando a viver numa "aldeia global". 
As tecnologias móveis tem vindo a aplicar novos efeitos e lógicas de definem a 
sociedade atual. Auxiliando em tarefas diárias, com ferramentas de interação, criando 
profissões em rede, entre outras questões que estas tecnologias tem vindo a facilitar. Tendo 
uma relação cada vez mais próxima com o utilizador, estas tecnologias tem sido vistas como 
oportunidades de mercado, aos quais o mundo da moda não tem ficado indiferente.  
Gradativamente as empresas de moda tem aderido a estas tecnologias, criando novas 
aplicações e conteúdos, como é o caso de várias marcas, entre as quais as de imprensa de 
moda. Conforme é o caso de algumas revistas como a Vogue, Elle e Marie Claire, "com 
vídeos, galerias de fotos e outros conteúdos interativos, incluindo índices multimédia que 
mostram todo o tipo de conteúdos presentes em cada página da revista" (Arthur, 2013). 
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Correspondendo desta forma a evolução tecnológica, assim como as exigências da sociedade 
atual (Athaller, 2010; Vogue, 2011; Elle, 2011; Marie Claire, 2011). 
 
 
2.3 O que são revistas digitais? 
 
 Antes de definir o que é uma revista digital, é importante definir o que é uma revista, o 
que a difere de outros meios de comunicação impresso, e a forma de como este evoluiu para 
o digital. 
 Tal como um jornal diário, uma revista impressa é lançada periodicamente, tem os 
seus artigos organizados por secções, e financia-se através de publicidade, venda ao público e 
subscrições. A principal diferença está no ritmo de publicação e no formato. Enquanto um 
jornal pode ser lançando todos os dias, ou uma vez por semana, uma revista pode ser 
semanal, mensal ou até trimestral. Em relação ao formato, enquanto um jornal é algo mais 
genérico, uma revista tem vários formatos, tendo bastante cuidado com o seu grafismo, 
qualidade de papel e na sua linguagem visual (Pereira de Sousa, 2013; Scolari, 2013). 
 Também no seu público-alvo existem diferenças, enquanto os jornais tentam ter um 
público mais abrangente, as revistas tendem a ter um conteúdo mais segmentado, como 
revista de moda, tecnologia ou estilo de vida e viagens, tirando algumas exceções como a 
revista Time dos estados unidos, que é mais generalista. O mesmo acontece também com 
alguns jornais como os jornais de desporto e de economia (Scolari, 2013). 
 Segundo Tony Silber (Pereira de Sousa, 2013), uma revista tem de ter no mínimo seis 
parâmetros para sua composição, primeiro tem de ser medida, paginada e ter principio meio e 
fim; segundo é editada ou tem curadoria; terceiro, é editada por um designer; quarto, tem 
uma data definida para lançamento; quinto, é permanente, depois de lançada não pode ser 
alterada; e por ultimo a sexta, é periódica, tem um calendário ou um ritmo, tem uma série de 
edições. 
 Com a chegada da internet, as lógicas de consumo e de produtividade de imprensa 
alteraram-se. O ritmo informativo e o fluxo continuo de notícias alterou. Enquanto que um 
jornal impresso tem um ritmo informativo de vinte e quatro horas, um jornal ou revista online 
tem as suas notícias atualizadas ao minuto. 
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 Esta evolução fez com que os jornais e revistas criassem os seus próprios sites, onde 
também informavam e atualizavam as suas notícias ao minuto, adaptando-se assim a uma 
nova realidade, exigida pelo mercado (Scolari, 2013). 
 Com o surgimento de novos dispositivos móveis com interfaces tácteis, 
nomeadamente o iPad da Apple em 2010, o consumo e produção de conteúdos de impressa, 
foram reformulados e inovados. As revistas online entraram numa fase de mutação. Tornando-
se mais interativas e multimédia, necessitando de uma aplicação desenhada para estes novos 
dispositivos, mas com um grande potencial de negócio, pois é mais económica, têm um 
sistema de comercialização fechado, como a AppStore da Apple, e por isso é mais seguro e 
difícil de copiar e piratear (Scolari, 2013). 
 Segundo Pereira de Sousa, (2013), uma "revista digital não pode ser um PDF estático, 
tem de estar adequado à linguagem digital", ou seja tem de ter todos os conteúdos 
necessários para uma revista, que também podem estar num PDF estático, mas com outros 
elementos digitais, como elementos de interação e multimédia.  
 O tablet é uma interface amigável e que favorece a interatividade do utilizador com a 
publicação, devido ao seu ecrã táctil, mas este não é o único dispositivo a viabilizar a 
passagem do impresso para o digital. Uma revista digital pode estar presente em tudo o que 
faz parte do ambiente digital, como sites, arquivos digitais, que também podem ser utilizados 
noutros dispositivos como computadores, portáteis ou notebooks.  
 Assim, uma revista digital para tablet engloba elementos vindos da revista impressa, 
como periodicidade, a segmentação, a portabilidade e a identidade gráfica, com elementos 
digitais como a leitura multimédia, interatividade e as hiper-ligações, aliados a tecnologia dos 
tablets como a orientação dupla, profundidade e ecrã táctil. (Pereira de Sousa, 2013) Mas 
estando as revistas digitais, para smartphones e tablets, mais parecidas com as impressas do 
que com as web, como é possível verificar na tabela 1: 
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2.4 Exemplos e análise comparativa 
 
 Hoje em dia existem centenas de revista digitais para tablets (figura1), desde as 
revistas de moda, até as de tecnologias e artes. Quase todas as revistas que podemos 
encontrar num quiosque, podemos também encontrar nesta plataforma. 
 Uma das primeiras revistas que lançou a sua versão para tablet, foi a Wired, uma 
revista que é tradicionalmente vendida na sua versão impressa e que passou também por 
uma versão Web. A Wired é usada como padrão para muitas outras revistas, principalmente 
as que tem a sua versão impressa e passam para esta versão, entre as quais algumas de 
moda como a Vogue, que pertence à mesma empresa da Wired, a Condé Nast (Scolari, 
2013). 
 O sucesso dos tablets, como o iPad, fez com que fosse possível criar novas 
oportunidades para revistas indie (independentes) e pequenas empresas também poderem 
entrar no mercado. Face ao declínio de vendas, o aumento dos custos de impressão e fontes 
de informação livre como as redes sociais ou blogs, estas empresas tem dificuldade em entrar 
no mercado, mas são estas revistas que podem “explorar o poder dos tablets, como o iPad , 
para fazerem coisas incrivelmente atraentes e imersivas com o meio” (Computer Arts, 2013). 
 Com o aparecimento de revistas indie, estas começaram a explorar outras maneiras 
de explorar a linguagem e experiencias de comunicação que estes dispositivos poderiam 
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oferecer. Com novas formas de organizar, visualizar e navegar pelos conteúdos. (Scolari, 
2013) 
 Das várias revistas independentes, como Letter to Jane, Post ou Clear, uma das que 
mais se tem destacado é a Katachi, por ser das que mais destaca a interatividade, propondo 
uma experiência de navegação eminentemente táctil e lúdica, o que cativa os leitores. 
(Computer arts, 2013; Scolari, 2013) 
 
Figura 1 - Revistas digitais para Tablet.  Fonte, web – Business Insider 
 
 Comparando estas duas revistas, a Wired e a Katashi, uma de carácter mais 
tradicional que migra de uma versão impressa para o digital e é usada como padrão para 
outras revistas e outra de carácter independente, desenhada e construída exclusivamente para 
o iPad, é possível criar um contexto e compreender melhor este ambiente digital em que as 
revistas estão inseridas (Pereira de Sousa, 2013). 
 A revista Wired, é uma revista com uma publicação consolidada nos mìdia 
tradicionais, é marcada pela inovação, e premiada diversas vezes. É uma revista mensal 
especializada em tecnologia (Pereira de Sousa, 2013). 
 É desenvolvida a partir do Adobe Publishing Suite, assim como as revistas de Condé 
Nast, entre outras. Tem três tipos de páginas presentes nas suas edições digitais, como é 
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possível verificar na figura 2, página simples, que ocupa todo o ecrã e normalmente sem 
interação, usada mais a publicidade, páginas com scroll vertical fixo, onde a navegação do 
conteúdo é feita através do deslizar do dedo no sentido vertical, com pontos que fixam onde o 
conteúdo deve parar, e páginas com scroll vertical livre, que é igual ao scroll vertical fixo, mas 
sem os pontos que fixam onde a página deve parar (Pereira de Sousa, 2013). 
 
Figura 2 - Menu revista Wired.  Fonte, Pereira de Sousa, 2013. 
 A nível de navegação da Wired, o deslizar na horizontal para passar as páginas e o 
toque na área central para acionar os menus. Das possíveis ações que o dispositivo permite, a 
revista usa essencialmente quatro ações, o deslizar, tocar, girar e movimentar. A interação é 
feita através de botões, setas e imagens, sempre com o apoio de texto para que o utilizar 
possa perceber o que é interativo e de que forma. A utilização dos sensores internos é feita 
essencialmente para rodar a orientação da página, vertical ou horizontal, ou para ver algumas 
imagens de 360º (Pereira de Sousa, 2013). 
 A utilização dos potências do dispositivo é um pouco limitada, na maioria das vezes é 
uma função meramente instrumental, para acesso a conteúdos multimédia. (Pereira de 
Sousa, 2013) Algo que se verifica na maioria das revistas interativas, entre as quais as de 
moda como é possível verificar quando se vê revistas digitais, como a Vogue, Elle ou Marie 
Claire. 
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 A Katachi é uma revista exclusiva do iPad, que tem “o seu sistema de publicação e 
produção próprio, o origami engine, que foi desenvolvido para aumentar o grau de 
interatividade e a utilização dos potenciais interativos do dispositivo” (Pereira de Sousa, 2013). 
 Segundo Ken Ooling, diretor criativo da Katachi, esta foi criada “porque as revistas de 
iPad são, no geral, terríveis. Não são nada mais do que simples PDFs com algumas interações 
simples”. E com o origami engine é dado aos designers a flexibilidade e “ferramentas para 
construir o produto em mente, não baseado em templates ou recursos pré-construídos” 
(computer arts, 2013), o que faz com que tenha uma experiência interativa única.  
 Utilizando a Katachi verifica-se que tem um layout fixo (figura 3), na horizontal. A nível 
de navegação utiliza o deslizar de dois dedos para o acesso ao menu e o deslizar de um dedo 
para mudar de página. Tem um grande numero de links e pop-ups e textos normalmente 
curtos. A maioria das ações é feita através do deslizar do dedo, mas também utiliza outras 
ações como tocar e pinçar (movimento feito com os dois dedos, afastando-os ou aproximando-
os), para desencadear algumas animações  (Pereira de Sousa, 2013). 
 
Figura 3 - Guia de utilização da revista Katachi.  Fonte, adaptada de Katachi Magazine 
 
 Em relação aos sensores internos, nomeadamente o acelerómetro e o giroscópio, Pereira 
de Sousa (2013), defende que não existem na Katachi, apenas o tato é usado para desencadear a 
interação com a revista. Algo que não corresponde à realidade, pois em todos os números é 
possível verificar algumas páginas em que esses sensores são utilizados para dar efeitos 3D 
(figura 4). O que se pode verificar também, é a constante presença de animações automáticas 
pelas páginas, a utilização de objetos que andam mais rápido e outros mais lentos na mesma 
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página, dando a sensação de 3D, vídeos e a constante presença de scroll (figura 5), tanto vertical 
como horizontal, para percorrer conteúdos.  
 
Figura 4 - Utilização de acelerómetro na Katachi. Fonte: adaptada de Katachi Magazine 
 
 
Figura 5 - Utilização de scroll na Katachi.  Fonte, Pereira de Sousa, 2013 
 Confrontando as duas revistas, é possível verificar que a Katachi explora mais o lado lúdico 
interativo e as possibilidades que o dispositivo oferece, enquanto a Wired, tal como a maioria das 
revistas para iPad, dá mais enfâse ao conteúdo, talvez por ser uma revista que migra de uma versão 
impressa para a digital. Algo que se poderá vir a modificar no futuro, aliando a exploração da 
interatividade feita pelas revistas indie, com o conteúdo jornalístico das revistas digitais, é possível 
criar melhores produtos.  
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2.5 Resumo do capitulo 
 
 
 Devido a evolução tecnológica, a sociedade atual é caraterizada por ser uma 
sociedade de ecrãs interligada em rede. A moda como retrata atitudes, hábitos, 
personalidades, gostos e consumos de uma sociedade, tem acompanhado esta evolução de 
modo a captar mais consumidores. 
 Com este desenvolvimento tecnológico, as pessoas passaram a ter ao seu dispor 
novas ferramentas, onde conseguem facilmente informações sobre produtos, assim como a 
partilha e troca de ideias sobre esses produtos. 
 Em relação à  comunicação, esta é o meio utilizado para fazer passar a mensagem 
aos consumidores. Estes novos produtos vem alimentar novos hábitos e dependências, 
auxiliando as tarefas diárias das pessoas, assim como forma de entretenimentos nos seus 
tempos livres. 
 Com os smartphones e tablets, as revistas interativas foram reformuladas e inovadas, 
tornando-se mais interativas e multimédia, criando um grande potencial de negócio para as 
empresas e o mercado de consumo. Paralelamente, surgiram as revistas indie, que têm 
contribuído para a exploração de formas inovadoras de interação, comunicação e design. 
 Este capítulo, abordou a forma como o universo da moda se tem posicionado perante 
as novas tecnologias, principalmente no seu modo de comunicação, assim como na 
percepção do paradigma das revistas interativas, e seu posicionamento perante as novas 
tecnologias.  
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3 Tecnologias no contexto de revistas digitais 
3.1 Programas de desenvolvimento existentes para revistas digitais 
 
 Com a evolução dos tablets e das revistas digitais, e numa altura em que as 
subscrições deste tipo de revistas aumentam consideravelmente, são cada vez mais as 
empresas que começaram a criar os seus próprios programas de desenvolvimento de 
produção de aplicações para estes dispositivos, focando-se nas revistas digitais e numa forma 
mais fácil de criar, sem grandes conhecimentos de programação informática.  
 Programas de desenvolvimento como o Adobe Digital Publishing Suite, Mag+ ou o 
Origami Engine, vieram facilitar as possibilidades de criação para os designers. Coexistindo 
com outros programas de desenvolvimento mais complexos e com necessidade de algum 
conhecimento de codificação informática e programação, como o Xcode da Apple, o Adobe 
Flash ou o Unity3D. 
 O Adobe Digital Publishing Suite, é um plug-in para o Adobe InDesign, que foca 
essencialmente a criação de experiências de leitura interativas. O que facilita bastante para 
quem trabalha regularmente com os programas da Adobe, pois existem uma grande 
compatibilidade entre os produtos desta marca e faz com se economize bastante tempo. 
Funciona como uma expansão de HTML5 e o seu fluxo de trabalho de produção, enquadra 
com vários dispositivos. Em contrapartida, atualmente esta apenas localizado para dispositivos 
iOs da Apple e android, mas pelo que foi anunciado pela empresa, futuramente o programa irá 
sofrer um upgrade que permitirá produzir conteúdos para outras plataformas e dispositivos 
móveis, sendo utilizado na criação de revistas como a Wired e a Vogue (figura 6) (Creative 
Bloq, 2012). 
 
Figura 6 - Revistas da Condé Nast. Fonte, web – Tabtimes. 
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 Tal como o Adobe Digital Publishing Suite, o Mag+ (figura 7), também é um plug-in 
para o Adobe InDesign, o que traz vantagens semelhantes as do Adobe Digital Publishing 
Suite, mas pela experiência de utilização, este parece ser mais simples de utilizar. As suas 
páginas são criadas individualmente, focando-se essencialmente no scroll horizontal, sendo 
que algumas interações são criadas através do seu site, www.magplus.com, que cria ficheiros 
HTML que posteriormente são colocados na página. Durante o processo de desenvolvimento é 
possível visualizar cada página no dipositivo, de forma a verificar de que forma a página 
resulta, sendo que no final da criação de todas as páginas é possível juntá-las através de um 
programa chamado Mag+ Production Tool, que é fornecido juntamente com o plug-in, sendo 
utilizado em revistas como a Popular Science, Mad ou TNW (Frederik; Magplus). 
 
 
Figura 7 - Funcionamento do software Magplus. Fonte, web TNW. 
 O Google Currents (figura 8), é um programas de desenvolvimento online criado pela 
Google, que permite a criação de diferentes publicações e visualizá-la num simulador para 
Android, tablet, iPad ou iPhone, como é descrito no próprio programa. Como é um programa 
da Google é compatível com outras aplicações da Google como o Google Docs ou o Google+. 
Pode ser um bom programa para quem está a começar, sem qualquer tipo de orçamento, 
fornecendo um bom feedback através dos simuladores instantâneos que contém, mas em 
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contrapartida é um sistema pouco intuitivo, difícil de trabalhar, bastante limitado, e não 
permite controlar a produção de temas ou estilos de revista (Creative Bloq, 2012). 
 
Figura 8 - Layout do Google Currents.  Fonte, web – Creative Bloq. 
 
 Baker Ebook Framework (figura 9), é um programas de desenvolvimento que permite 
a criação de livros e revistas interativos através de HTML5. É possível criar para cada livro ou 
revista vários ficheiros de HTML, CSS, JS e arquivos de imagem, para a criação uma 
aplicação. Sendo um programas de desenvolvimento bastante amigável para os dispositivos da 
Apple, contendo várias publicações na App Store como a Urbanic, Nimble Magazine ou 
Dispatch. Contudo, havendo já vários exemplos de revista e livros mostrando o que o sistema 
pode fazer, existe alguma falta de orientação para tirar o máximo partido do programa 
(Creative Bloq, 2012, Baker Framework). 




Figura 9 - Página do Baker framework. Fonte, web Creative Bloq. 
 O Origami Engine (figura 10), tal como já foi descrito nos capítulos anteriores, é um 
programas de desenvolvimento criado de raiz para uma revista indie, a Katashi Magazine, que 
permite criar revistas interativas de uma forma bastante fácil e intuitiva. Tem bastantes 
ferramentas que possibilitam uma grande variedade de interatividades, dando assim liberdade 
para o criador elaborar as suas revistas e explorar novas formas de interação e de 
comunicação. Por outro lado, é um programa bastante limitativo a nível de compatibilidade, 
pois apenas funciona nos dispositivos da Apple, tanto a de dispositivos móveis como de 
computadores, funcionando apenas no iPad, no caso dos conteúdos criados, e no Macintosh 
para a criação e desenvolvimento das aplicações. Atualmente, o Origami Engine começa a ser 
utilizado por outras editoras, aparecendo assim novas revistas criadas através deste sistema, 
onde para além da Katashi, temos a revista portuguesa Luz e a The Unlimited Magazine 
(Computer Arts, 2013; Origami engine; Origami engine, Facebook). 
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Figura 10 - Origami Engine.  Fonte, web Origami engine. 
 Para além dos programas referidos anteriormente, existe outros que envolvem mais 
conhecimentos de programação, como HTML, actionscript ou object-c. Programas como o 
Adobe Flash, Xcode, ou Unity3D, permitem desenvolver vários tipos de conteúdos, incluindo 
vários tipos de aplicações para dispositivos móveis, mas também para conteúdos Web ou 
vídeo jogos. 
 O Adobe Flash (figura 11), é um programas de desenvolvimento focado na criação de 
Web sites, utiliza como código de programação o actionscript, onde são descritos através de 
códigos tudo o que os objetos devem fazer. É um programa onde se pode desenvolver 
conteúdos para dispositivos móveis, sendo possível criar vários tipos de interações, que 
noutros programas como os descritos anteriormente não é possível ou mais difícil de 
implementar (West, 2013). 




Figura 11 - Software Adobe Flash.  Fonte, web Jabaranjan. 
 O Xcode, é o programa de desenvolvimento de aplicações criado pela Apple, para 
ajudar os criadores a fazerem conteúdos para os seus dispositivos, e portanto é focado no 
desenvolvimento de aplicações para iPad, iPhone e Mac. Tem um sistema de linguagem de 
programação próprio, o Apple-script e o objective-c. Permite criar vários tipos de conteúdos, 
desde aplicações a videojogos, onde é possível visualizar como funcionam as aplicações 
através do simulador de ios (Apple Developer). 
 
Figura 12 - Apple Developer.  Fonte, web Stillworking. 
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 O Unity (figura 13) é um programas de desenvolvimento vocacionado para a criação 
de videojogos para dispositivos móveis, o que permite a criação de conteúdos tanto em 2D 
como em 3D, com uma interatividade bastante alargada, oferecendo todas as possibilidades 
existentes a nível de interação. Adaptando o programa para conteúdo de revista, é possível 
criar algo com muita interatividade e com objetos 3D, que nos casos descritos anteriormente é 
algo difícil de acontecer. Contudo, como é direcionado para videojogos, não é o mais indicado 
para a criação de uma revista interativa, devido a sua complexidade (Unity). 
 
Figura 13 - Página web do Unity,  Fonte, web Unity. 
  
 A tabela 2, feita através de um estudo experimental, faz a comparação de todos os 
programas de desenvolvimento analisados, onde é possível comparar quais os que 
conseguem maior tipo de interações, mais fácil manuseamento, preço mais amigável, onde é 
possível encontrar, de que forma e quais os sistemas operativos para o qual estão 
direcionados. Destes, destacam-se o Mag+ e o Origami Engine, por serem os de mais fácil 
manuseamento e que permitem melhores interações, sendo que o Origami Engine se destaca 
mais neste aspeto. O factor que mais os difere, é o preço, pois é um factor que pode 
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Tabela 2 – Comparação dos programas de desenvolvimento 





Plug-in ios e android + - + 
Mag plus Plug-in ios e android + + - - + + 
Google 
corrents 
online ios e android + - - - + + + 
Baker Html5 ios + - - + + + 
Origami 
Engine 
programa ios + + + + - -  
Flash programa todos -  + + + -  
Xcode programa ios - - - + + + +  
Unity programa todos - - - + + + - - - 
+ ponto positivo 





3.2 Navegação entre objetos 
 
 Para melhor compreender de que forma é possível interagir com os novos dispositivos 
móveis, como os tablets e smartphones, é importante perceber de que forma podemos 
manuseá-los. De modo a poder explorar os conteúdos que nos oferecem, assim como as 
possibilidades de criação e os seus limites.  Independentemente de elementos externos, estes 
dipositivos oferecem-nos dois tipos de interação imediata, um através de gestos nos seus 
ecrãs tácteis e outro através dos seus sensores internos e ativadores.  
 A nível de gestos sobre o ecrã (figura 14), as possibilidades de interação são as 
seguintes:  
- toque (toque sobre o ecrã, para pressionar algum botão ou item, desencadeando alguma 
ação) 
- arrastar (toque sem retirar o dedo do ecrã sobre algum objeto, movimentando-o sobre o ecrã) 
- “rolar” (num único toque sobre o ecrã deslizar rapidamente o dedo para um lado) 
- deslizar (arrastar o dedo sobre a superfície do ecrã) 
- toque duplo (dois toques seguidos sobre o ecrã)  
- pinçar (movimento de pinça com dois dedos no ecrã, aproximando ou afastando os dedos) 
- pressionar (tocar com o dedo no ecrã, sobre algum objeto, ficando com o dedo em cima 
desse objeto por algum tempo) 
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- “multifinger” (gestos com vários dedos sobre o ecrã) 
 
Figura 14 - Gestos de interação.  Fonte, adaptada de Apple Inc, 2013. 
  
 A nível dos sensores internos, para além dos sensores de localização (GPS) e das 
câmaras que permitem tirar fotografias e filmar, estão também presentes nos dispositivos 
sensores de movimentação como o acelerómetro, o giroscópio e ativadores. Estes sensores 
possibilitam outro tipo de interação como girar, como é possível ver na figura 15, (mover o 
aparelho para a horizontal ou vertical), movimentar (mover o aparelho em varias posições, 
inclina-lo ou abana-lo) e vibrar (ativando o aleta vibratório nas definições gerais ou de cada 
aplicação). 
  









 Em relação ao design, segundo o guia da Apple para os sistemas ios (Apple Inc, 
2013), as aplicações devem ter integridade estética, consistência, manipulação direta, 
feedback, metáforas e controlo do utilizador. 
 A integridade estética é um aspeto bastante importante, pois apesar dos 
utilizadores darem muita importância ao lado funcional, estes também são afetados pela 
aparência e pelo conforto que esta transmite. Enviando uma mensagem clara sobre o seu 
propósito e da sua identidade da funcionalidade da aplicação e das suas tarefas. Se uma 
interface for intrusiva ou arbitrária, as pessoas podem pôr em causa a fiabilidade da aplicação. 
“Por outro lado, em uma aplicação com uma tarefa mais imersiva como um jogo, os 
utilizadores esperam uma aparência cativante que prometa diversão e emoção incentivando a 
descoberta. As pessoas não esperam realizar essa tarefa de uma forma séria e produtiva num 
jogo, mas eles esperam que a aparência e o comportamento do jogo se integre com sua 
finalidade” (Apple Inc, 2013). 
 A consistência de uma aplicação, consiste em transferir o conhecimento 
adquirido por um utilizador numa aplicação para outra aplicação. Ou seja, não é copiar outra 
aplicação, mas sim entender quais são os paradigmas e padrões presentes neste tipo de 
aplicações para que as pessoas se sintam mais confortáveis fornecendo uma experiencia 
consistente (Apple Inc, 2013). 
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 Manipulação direta, é “quando as pessoas manipulam diretamente os objetos no 
ecrã em vez de usar controlos separados para manipulá-los, eles estão mais envolvidos com a 
sua tarefa e é mais fácil para eles entenderem os resultados das suas ações” (Apple Inc, 
2013). 
 Feedback, mostra ao utilizador que a tarefa esta a ser executada, mostrando-lhe os 
resultados, assim como o progresso da tarefa. Em aplicações que demoram alguns segundos 
a executar, este aspeto é bastante importante, esclarecendo junto do utilizador o resultado das 
suas ações e seu progresso. Animações são um feedback significativo, que pode ajudar 
bastante o utilizador, assim como o som, mas esta hipótese não deve ser o único mecanismo 
de feedback, pois muitas vezes estes dispositivos não tem o nível de som suficientemente alto 
para as pessoas ouvirem ou podem mesmo ter o som desligado (Apple Inc, 2013). 
 Metáforas são muitas vezes utilizadas neste tipo de aplicações, pois “quando os 
objetos e ações virtuais numa aplicação são metáforas de experiências familiares, experiências 
que estão enraizados no mundo real ou no mundo digital do utilizador,  os utilizadores 
percebem rapidamente como podem usar a aplicação” (Apple Inc, 2013).  A metáfora é uma 
das maneiras mais intuitivas para comunicar a forma de como uma aplicação deve ser 
utilizada.  
 Controlo do utilizador, é um aspeto bastante importante, pois as ações devem ser 
desencadeadas pelo utilizador, e não a aplicação a fazer as ações por si. As aplicações podem 
sugerir um caminho a seguir ou alertar para consequências de uma ação, mas não devem 
tomar as decisões no lugar do utilizador, pois é importante que este sinta que é ele que está a 
controlar a ação. Em vez disso, as aplicações devem sugerir quais os caminhos possíveis de 
uma forma mais amigável, simples e direta, para que este perceba quais as ações possíveis, 
dando sempre a hipótese de este poder voltar atrás, cancelando ou recomeçando a ação 
(Apple Inc, 2013).   
 Outro aspeto que não pode ser deixado de lado, é o tamanho dos objetos como icons, 
de forma a que estes sejam perceptíveis ao utilizador, adequado ao tamanho e resolução do 
ecrã, dependendo do dispositivo utilizado, como mostra a seguinte tabela: 
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Tabela 3 – Tabela de medidas para ícones e imagens em pixéis. Fonte, Apple Inc, 2013 
 
 Ou seja, dependendo do tamanho do ecrã e da resolução deste, o tamanho pode 
variar. Convertendo para centímetros, um icon com 76 x 76 pixeis e com uma resolução 
stantard, de 1024 x 768 pixeis, como é o caso do iPad2 mostrado na tabela 3, um icon tem 
um tamanho de 1,46 cm x 1,46 cm, para um tamanho de ecrã de 19,73 cm x 14,8 cm.  
 
3.4 Novas tecnologias 
 
 Com a evolução da tecnologia, nomeadamente dos dispositivos móveis, começou-se a 
investigar sobre novas  tecnologias e novas formas de interação com estes dispositivos. Onde 
para além das interações inerentes a estes dispositivos, procuram também elementos 
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externos para interagir com estes, como o caso dos códigos QR (figura 16), realidade 
aumentada (figura 17) ou de objetos tangíveis (figuras 19 e 20). 
 Os códigos QR (Quick Response), são atualmente utilizados em diversos tipos de 
aplicações, incluindo as aplicações móveis. Podem ser considerados uma evolução do código 
de barras, podendo abranger uma base de informação muito maior do que um código de 
barras comum (Santos, I., Amaral, L., Inoue, P., Marana A. & Farina, A., 2012). Possui 
informações sobre a forma de URL, SMS, números telefónicos, contactos e texto numa matriz 
bidimensional, podendo “agregar 7089 caracteres numéricos, 4296 caracteres alfanuméricos, 
2953 bytes binários e 1817 caracteres ou uma mistura destes. O seu tamanho varia entre 
21x21 e 177x177 células. A sua leitura é feita através da câmara fotográfica de dispositivos 
móveis que contenham um scanner de Códigos QR” (Vieira, L.S., & Coutinho, C.P., 2013). A 
informação é armazenada tanto na horizontal, como na vertical, podendo ser lida em qualquer 
posição e independentemente de estar em superfícies curvas ou em imagem distorcida, pois 
tem a capacidade corrigir erros ou sujidade da imagem até 30% (Vieira, L.S., & Coutinho, C.P., 
2013). 
 
Figura 16 - Utilização de QR code. Fonte, web  Digital Desktop. 
 Realidade aumentada, consiste em misturar elementos virtuais com ambientes 
reais, permitindo uma interação em tempo real entre o real e o virtual. Sendo uma experiência 
inteiramente virtual, é de tal forma imersiva que dará ao utilizador a sensação de estar num 
mundo real, reagindo e movimentando-se como se de um mundo real se tratasse.  
 Atualmente este sistema está mais familiarizado com o entretenimento, como é o 
caso das consolas portáteis, PS Vita e Nintendo 3DS, mas encontra-se também acessível nos 
dispositivos móveis. É bastante utilizado em videojogos, por dar maior uso à sua interatividade, 
fazendo com que esta seja mais imersiva, mas poderá ser encontrada atualmente em 
televisão, publicidade ou marketing, que poderão usar esta tecnologia de forma interessante. 
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O sistema funciona através das câmeras dos dispositivos que identificando códigos, como 
imagens ou QR, produzem objetos 3D virtuais interativos.  
 Na moda, este sistema já foi utilizado em estampados, onde através desses códigos 
identificados pelo software de realidade aumentada, produziram novas cores, estampados 
diferentes e animações (Playstation, 2012; Nintendo; Moscon, 2013). 
 
Figura 17 - Realidade Aumentada na moda.  Fonte, web adaptada de Asobeu-t. 
 Objetos tangíveis, são objetos externos ao dispositivo que interagem com este 
através dos seus sensores internos ou ecrã, simulando o toque humano nesses objetos ou 
utilizando campos magnéticos que interferem com o sensor magnético do dispositivo, utilizado 
para a aplicação da bússola, e permitem ao dispositivo identificá-los. 
 Utilizando o ecrã, é possível usar diversos objetos, como figuras geométricas, bonecos 
ou cartões, com pontos condutores que simulem o toque humano através do multitouch que 
os ecrãs têm, atribuindo a cada objeto um diferente toque múltiplo, o dispositivo vai conseguir 
identificá-los e distingui-los. O que permite exploração de vários campos como o do 
entretenimento em videojogos, através de bonecos ou joysticks, como através de exploração 
de conteúdo como a utilização de cartões que poderão fazer aparecer coisas ou desencadear 
ações ou animações (Navarro, A., 2011). 
 Outra das inovações que se podem utilizar neste tipo de objetos tangíveis, 
nomeadamente em cartões, são autocolantes reutilizáveis, que acrescentam o facto de se 
poderem colar ao ecrã. Autocolantes esses, feitos a partir de vinil autocolante que “cria uma 
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espécie de vácuo à superfície”, o que faz com que possa ser colada, descolado e voltar a ser 
colado várias vezes, desde que seja apenas em superfícies lisas, como é o caso do ecrã dos 
dispositivos móveis (Henriques, 2013). 
 
Figura 18 - Objetos tangíveis.  Fonte, web adaptada de Adriano Navarro. 
     
 Através da utilização de campos magnéticos, é possível interagir com os dispositivos 
sem sequer tocar neles, pois estes conseguem medir a força magnética presente num objeto, 
e programando as aplicações para reagirem consoante a  intensidade da força magnética, 
este consegue identificá-la, distingui-la e reagir consoante o que programado anteriormente.  
 Por exemplo o Bridging book, um livro para crianças em que cada página tem um 
íman, o iPad identifica a intensidade força magnética de cada página, podendo ser possível 
explorar o livro física e virtualmente sem tocar no dispositivo. O que provocará uma 
experiência mais imersiva para utilizador. Assim como escrever no ar, sem tocar no 
dispositivo, através de um íman colocado num dedo (figura 20). (magitact; EngageLab; 
Aranha, 2013) 




Figura 19 - Bridging book.  Fonte, web Engagelab. 
 
Figura 20 – Utilização de íman em aplicações móveis.  Fonte, web adaptada de Magitact. 
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3.5 Resumo do capítulo 
 
 
 Com a evolução tecnológica, cada vez mais empresas apostam na criação das suas 
próprias ferramentas de criação deste tipo de aplicações móveis.  
 Novos programas de desenvolvimento têm criado ferramentas dedicadas a este tipo 
de aplicações vocacionadas para a imprensa interativa. Outras ferramentas que são mais 
vocacionadas para a criação de aplicações em geral ou de sites e videojogos para estes 
dispositivos, podem também podem ser utilizados para a criação de revistas interativas, 
oferecendo mais possibilidades de interação. 
 De modo a compreender de que forma é possível manusear estes dispositivos, é 
importante perceber quais os gestos de interação que estes permitem. A nível do ecrã, gestos 
como tocar, arrastar, deslizar, multi toque ou pressionar são alguns dos mais utilizados.  
 Com este desenvolvimento tecnológico, surgiram novas tecnologias de interação com 
os dispositivos móveis, como os códigos QR, Realidade Aumentada, e objetos tangíveis que 
interagem com o dispositivo através dos seus sensores internos. 
 Deste modo, este capítulo contribuiu para perceber quais as ferramentas existentes 
para a criação de aplicações, nomeadamente as de imprensa interativa, bem como as 









   37 
4 Comunicação de moda para dispositivos móveis 
 
4.1 Conceitos e objetivos da aplicação 
 
 Tendo em conta a importância da integração dos utilizadores no processo do 
desenvolvimento numa aplicação, foi tida em consideração, assim como a sua satisfação e 
modo de interação para com este tipo de aplicações. O principal objetivo passa por criar uma 
aplicação para dispositivos móveis, nomeadamente o iPad. Aplicação essa que será uma 
revista de moda interativa, onde o foco será o design e a comunicação atrativos, na 
perspectiva da moda. Com o intuito de responder a todas estas tarefas, foi tido em conta não 
só a necessidade dos utilizadores, mas também questões comuns à área da comunicação de 
moda, destacando-se pela inovação, criatividade, design e principalmente pela usabilidade.  
 A base do conceito da aplicação, passa por criar uma revista de moda indie 
(independente), onde o carácter da experimentação e exploração de novas formas de criação e 
interação é tida como uns dos principais focos. Paralelamente é importante perceber que este 
tipo de aplicações tem evoluído ao longo do tempo, baseando-se na criação de sinergias entre 
a evolução tecnológica, e o design interativo, percebendo até onde estas tecnologias são 
limitadas no ponto de vista de criação e exploração, e por vezes fazendo melhorias em 
produtos já existentes ou construindo novos paradigmas. Segundo Ken Olling, “no geral as 
revistas de iPad, não são mais do que PDFs com algumas interações simples” (computer arts, 
2013), desta forma percebe-se que existe algum potencial ainda por explorar. Estas 
abordagens permitiram uma maior aproximação à comunicação e design  em revistas de 
moda, a partir da interatividade, semiótica e iconografia.  
 Neste sentido, criou-se um layout atrativo, intuitivo, e de fácil utilização, 
principalmente na sua linguagem visual e grafismo, de modo a cativar o lado emocional do 
utilizador, para que com base neste “sistema amigável” o utilizador se identifique com ele, 
explorando as perspetivas do design emocional numa abordagem ao design centrado no 
utilizador. Para tal é relevante que os utilizadores participem no processo de desenvolvimento 
através de testes de utilização, assim como as suas opiniões, feedback ou possíveis 
sugestões. 
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4.2 Design de interação 
  
 Design de interação pode ser  resumidamente definido o desenvolvimento de produtos 
interativos que ajudem as pessoas às suas atividades, quer seja no trabalho ou em casa, 
através de meios tecnológicos. Um dos pontos importantes é a experiência que se obtém 
através do design de interação, tendo em conta o design centrado no utilizador, e na 
experiência que este proporciona ao utilizador. Uma concepção que envolve o relacionamento 
entre as pessoas e as tecnologias, assim como o funcionamento da mente de um utilizador 
(Preece, Rogers e Sharp, 2008; Cybis, Betiol e Faust, 2010). 
“A percepção do utilizador em relação ao produto pode ser formada a partir de 
experiências de uso com produtos similares, do testemunho de outros utilizadores 
e de informações recolhidas sobre o produto antes de qualquer contacto com o 
mesmo” (Cybis, Betiol e Faust, 2010, p.367). 
 A experiência de utilizador, pode então ser obtida através da sua relação com o 
produto,  de produtos similares, do testemunho de outros utilizadores ou através de 
informações recolhidas. Sendo o resultado da interação entre o utilizador e a tecnologia de 
acordo com um contexto, envolvendo questões físicas, emocionais e cognitivas, tendo como 
consequência o resultado da interação e o que este provoca ao utilizador (Cybis, Betiol e 
Faust, 2010). 
 Para se levar a uma melhor experiência, é necessário ter em consideração a 
usabilidade, mas é ainda mais importante ter em conta os aspetos emocionais, uma vez que 
são estes que permanecem na memória do utilizador, que quando bem desenvolvidos 
conseguem melhores resultados, reflexo de que as memórias positivas são as que mais 
perduram. É importante dar enfâse ao lado funcional de um sistema e que este seja atingido, 
tendo em conta a sua usabilidade, associado as questões emocionais para chegar as questões 
pessoais do utilizador (Cybis, Betiol e Faust, 2010). 
 “ O objetivo do design de interação consiste em redirecionar essa 
preocupação, trazendo a usabilidade para dentro do processo de design. 
Essencialmente, isso significa desenvolver produtos interativos que sejam fáceis, 
agradáveis de utilizar e eficazes – sempre nas perspectiva do utilizador” (Preece, 
Rogers e Sharp, 2008, p.24). 
 Hoje em dia, as tecnologias estão bastante presentes no dia a dia de cada pessoa, 
sendo o design de interação uma das questões mais importantes para o bom funcionamento 
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destas, porque o  objetivo do “design de produtos interativos é fornecer suporte às atividades 
quotidianas das pessoas, quer seja no lar ou no trabalho...”(Preece, Rogers e Sharp, 2008). 
 Tendo como principal foco o utilizador, esta área do design preocupa-se  com o 
desenvolvimento de sistemas, produtos e interfaces. Correspondendo a cada tipo de utilizador, 
projeta-se produtos interativos, dependendo das necessidades dos utilizadores, para fornecer 
uma melhor experiencia. O design de interação é uma área multidisciplinar (figura 21), 
envolvendo vários fatores, entre os quais a interação homem-computador (IHC), através do 
qual se identificam os utilizadores, quais as suas vontades e objetivos, assim como interagem 
e reagem a realização da interação (Preece, Rogers e Sharp, 2008; Cybis, Betiol e Faust, 
2010). 
 
Figura 21 - Relação entre Design de interação com outras disciplinas.  Fonte, Preece, Rogers e Sharp, 2008. 
Página 29. 
 Segundo Preece, Rogers e Sharp (2008), o design de interação envolve atividades 
básica, em que a definição do publico alvo é a base do desenvolvimento, como a função do 
produto, comportamento e aparência a um design físico. Design de menus, ícones e 
composição gráfica são aspetos a ter em conta. 
 No processo de desenvolvimento, é importante ter em conta os utilizadores, 
acompanhando a interação destes com os sistemas, de modo a permitir receber feedback por 
parte dos utilizadores, e compreender  a existência de algum lapso, de avaliar a interação 
existente e a perceber se é aceite ou não pelo utilizador. De destacar o envolvimento do 
utilizador em todas as partes do desenvolvimento de modo a identificar elementos específicos 
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que venham a melhorar a experiencia do utilizador. O nível da interface, esta deve ser 
esteticamente atrativa, captando emoções positivas por parte do utilizador, de forma a 
provocar reações positivas, como sentir-se a vontade, confortável e apreciar a experiencia ao 
utilizar os sistemas (Preece, Rogers e Sharp, 2008). 
 O processo de design de interação, envolve essencialmente quatro atividades, como: 
- Identificar necessidades e estabelecer requisitos, onde é necessário identificar o publico-alvo 
e de que forma o produto interativo o pode ajudar no seu dia-a-dia, e essas necessidades são 
os requisitos necessários para desenvolver o produto;  
- Desenvolver designs alternativos para preencher esses requisitos, resume-se a sugerir ideias 
e alternativas aos requisitos;  
- Construir versões interativas dos designs, de maneira a que possam ser comunicados e 
analisados, onde a melhor maneira para o utilizador tem para avaliar a interação do produto é 
a utilização dele;  
- Avaliar o que está a ser construído durante o processo. 
Estas quatro características descritas anteriormente, são complementares. A avaliação do 
que está a ser construído é importante, para que o produto seja aceite e usável pelo publico 
pretendido, para tal é necessário testar e ajustar o produto junto do público-alvo. Onde os 
utilizadores devem estar envolvidos no projeto, a usabilidade e as metas decorrentes da 
experiencia do utilizador devem ser identificadas, documentadas e acordadas no início do 
projeto, e a interação entre as quatro atividades é inevitável. (Santos, A.P. 2012) 
 Em relação ao design de interação para dispositivos móveis, estes devem também ter 
em conta os fatores emocionais, pois proporcionam uma experiência diferente das interfaces 
fixas, e quando a experiência tira partido de conteúdos de ordem emocional, mais facilmente 
fica na memória do utilizador e mais tarde são relembrados. (Preece, Rogers e Sharp, 2008) 
 A simplicidade deve ser tida em conta e os elementos sem utilidade devem ser 
eliminados das funções gerais da interface, pois uma interface atraente e intuitiva, aumenta a 
funcionalidade, o que proporciona uma experiência emocionalmente positiva.  
 Segundo Hiltunen (2000, citado em Cybis, Betiol e Faust, 2010), destacam-se cinco 
fatores que influenciam a experiência do utilizador móvel (figura 22): 
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Figura 22 - Experiencia do utilizador.  Fonte, Cybis, Betiol e Faust, 2010. Página 255. 
 Estes fatores influenciam a opinião geral do utilizador, a utilidade “refere-se ao fato do 
serviço lhe agregar algum valor dentro do seu contexto, ou seja, quão vantajoso é a opção de 
utilizá-lo em relação a outras opções”; a usabilidade, diz respeito a eficácia  e satisfação do 
utilizador em relação aos objetivos do sistema interativo; Disponibilidade do sistema é um fator 
importante para o utilizador, principalmente para um sistema que esteja constantemente on-
line, não sofra grandes quebras e períodos interrupções que poderão deixar o utilizador 
frustrado; Estética, referindo-se ao apelo visual e à atratividade do sistema em relação ao 
utilizador; e o Processo off-line, sendo um complemento a experiência do utilizador, assim 
como para serviços fornecidos pela Web, como a confiança no nome da empresa e segurança 
de dados (Cybis, Betiol e Faust, 2010). 
 
4.3 Design Centrado no Utilizador 
 
 
  “Design centrado no utilizador (DCU) é um termo amplo para descrever processos de 
design, em que os utilizadores finais influenciam como um projeto ganha forma. É uma 
filosofia ampla e com vários métodos” (Abras, 2004). 
 O sucesso de um produto em qualquer mercado, depende da forma de como este 
cumpre com os objetivos, necessidades e desejos por parte de quem o utilizará.  Para tal é 
necessário envolver os utilizadores no processo de desenvolvimento. Alguns desenvolvimentos 
apenas os utilizam na parte final do processo, através de estudos e testes, outros apenas os 
utilizam em momentos específicos do processo, o ideal é que estes sejam incorporados desde 
a fase inicial, mas o importante é envolver os utilizadores no seu processo.  
 “Os melhores produtos resultam da compreensão das necessidades das pessoas que 
o irão utilizar” (Black, 2006), para conseguir a melhor compreensão é importante envolver o 
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utilizador, desde a sua etapa inicial, principalmente se for um produto novo. Através das 
percepções dos utilizadores, será possível compreender como o produto é utilizado, como é 
aceite pelo utilizador, e como e em quê deve ser melhorado (Black, 2006). 
Através do DCU, o principal objetivo é melhorar os produtos e suportes e reduzir as 
oportunidades de rejeição por parte do utilizador. 
 O termo Design Centrado no Utilizador (DCU), surgiu na década de 80 por Donald 
Norman, aquando da sua investigação sobre a psicologia do design e da diferença entre o 
bom e o mau design, sendo portanto uma das primeiras pessoas a refletir sobre este conceito. 
Defende que o papel do designer é facilitar a tarefa do utilizador, de modo a que este consiga 
executá-la sem necessidade de se esforçar para aprender a usá-la e que a estética deve ser 
deixada para segundo plano, centrando-se principalmente na exequibilidade e intuição da 
tarefa (Abras, 2004). 
 Segundo Abras (2004) identificam-se três tipos de utilizador, o primário, o secundário 
e o terciário. O primário é a pessoa que realmente usa o produto, o secundário é uma pessoa 
que utilizará o produto ocasionalmente ou por intermédio de outra, e o terciário é alguém que 
será afetado pela utilização do produto ou tem a decisão de compra. Um bom design tem de 
ter em conta todos os tipos de utilizador, deve realizar  uma análise e identificar potenciais 
utilizadores e desenvolver soluções (Abras, 2004). 
 Na maioria dos casos, principalmente quando surge um produto novo, numa fase 
inicial é feito um estudo de investigação contextual das necessidades do utilizador final e só 
depois são definidos os requisitos e objetivos do produto (Kangas, 2005). 
 Outro dos métodos muitos utilizados é a observação e análise do utilizador final, em 
que a observação é baseada em métodos etnográficos, onde o designer se envolve na vida do 
quotidiano do utilizador. Desta forma o utilizador expõe as suas necessidades no dia-a-dia, algo 
que seria difícil de perceber fora deste contexto. Na observação de grupos, é importante 
perceber a sua dinâmica e as suas interações enquanto sociedade.  
 Depois de recolhidos os dados sobre os utilizadores, deve-se analisar os dados e 
retirar os temas chave importantes para o desenvolvimento do projeto. Para realizar uma 
analise mais profunda, normalmente usa-se registos como a fotografia, vídeo ou áudio (Black, 
2006). 
  Após recolher os dados e desenvolver o conceito inicial do produto, este deve ser 
protótipado e testado junto do utilizador final, mostrando-lhe quais os novos conceitos e ideias 
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a desenvolver, envolvendo-os desta forma diretamente no desenvolvimento do projeto. Os 
protótipos podem variar, dependendo do objectivo do projeto, entre escrita de cenários e 
desenhos, mostrando as funcionalidades, através de protótipos de papel, ou através de 
modelos que representam a funcionalidade completa do produto. Dependendo do nível do 
protótipo, os utilizadores podem ser solicitados a executar as tarefas como uma simulação, ou 
usa-lá como se estivesse a executar numa tarefa do dia-a-dia. Deste modo, os utilizadores 
podem dar aos designers um feedback mais fidedigno e desta forma perceber se o produto é 
aceite pelo utilizador, assim como se o produto consegue satisfazer as necessidades do 
utilizador, podendo até identificar novas necessidades que não foram descobertas 
anteriormente. Depois de avaliar os protótipos e os testes feitos pelos utilizadores, estes 
devem ser alterados conforme o feedback e repetidos as vezes que forem necessárias até que 
o produto satisfaça da melhor forma possível o utilizador final (Black, 2006). 
 
 Em conclusão, o design centrado no utilizador tem sempre em conta o utilizador final, 
desde a forma como este interage com os objetos até á forma de como este o domina de uma 
forma automática, através de uma análise lógica, de conteúdo, de modo e de manipulação. 
Segundo Kangas (2005), o designer deve também ter em conta também as questões 
financeiras que o DCU envolve e que" Nenhuma característica deve ser adicionada ao produto, 
só porque é fácil e barato de implementar, ou porque você acha que é uma boa ideia.", tudo o 
que for incluído no projeto deve ter em conta o utilizador e a sua opinião (Kangas, 2005). 
 Black (2006), afirma que todos os resultados dependem do utilizador, e da forma de 
como este aceita e influencia o projeto. Levando a um bom posicionamento na sociedade, 
perante o público-alvo e sobre produtos semelhantes. Desta forma podem concluir-se as 
seguintes vantagens: 
“• Melhor percepção do mercado e nomeadamente do utilizador potencial;  
• Presença e envolvimento do utilizador potencial durante as diferentes fases do 
processo de desenvolvimento diminui probabilidade de erro – os avanços vão 
respondendo ao objetivo do produto em questão e ao ambiente para que é 
projetado;  
• Utilizador como parte integrante, sente-se útil e apresenta uma maior 
satisfação;  
• Respostas de design satisfazem problemas;  
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• Produtos mais eficazes, mais eficientes e mais seguros.  
Mas também as seguintes desvantagens:  
• Questões de gestão dos custos e tempo de desenvolvimento;  
• Recursos humanos, necessidade de uma equipa que responda a todas as 
especialidades necessárias para a concretização do produto” (Oliveira, 2011). 
 
 
4.4 Interação Homem-Computador (IHC) 
 
 
 A Interação Homem-Computador (IHC), é a área do conhecimento que envolve o 
planeamento e o design da interação entre as pessoas e o computador. É considerado como 
um cruzamento entre as ciências computacionais, de comportamento, design e vários outros 
campos de estudo, com o objetivo de fazer com que os sistemas dos computadores sejam tão 
úteis como utilizáveis (Santos, 2012). 
“O campo interdisciplinar mais conhecido é  a IHC, que se preocupa com o design, a 
avaliação e a implementação de sistemas computacionais interativos para uso humano e com 
o estudo de fenómenos importantes que o rodeia.” (Preece, Rogers e Sharp, 2008, p.29). 
 A IHC estuda o homem e o computador em conjunto, no lado do computador técnicas 
de computação gráfica, linguagens de programação e sistemas operativos, são os factores 
mais importantes (Santos, 2012). 
 Enquanto que no lado humano, fatores como a teoria da comunicação, design gráfico, 
linguística, ciências sociais e psicologia cognitiva são os mais importantes. 
 A experiencia na ICH, é uma experiência individual, à medida do nível cognitivo e 
expectativas do utilizador, por esta razão dificilmente uma interface tem o mesmo significado 
para duas pessoas diferentes. Menor ainda é a hipótese de um significado ser integralmente 
compartilhado entre o utilizador e o designer (Santos, 2012; Preece, Rogers e Sharp, 2008). 
“Novos equipamentos, aplicações e serviços estão a surgir para atender as necessidades do 
utilizador móvel. A mobilidade do equipamento e do utilizador traduz-se num conceito novo 
para a área de Interação Homem-Computador: interação móvel” (Cybis, Betiol e Faust, 2010, 
p.254). 
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 Com o aparecimento de novas tecnologias, como é o caso dos tablets e smartphones, 
os pesquisadores da IHC são desafiados constantemente com novas opções. Onde uma 
variedade de métodos tem sido desenvolvida, através de princípios psicológicos. Nesta área 
tem sido desenvolvidas pesquisas para além do processo cognitivo individual dos utilizadores, 
de modo a incluir processos organizacionais e sociais no uso do computador em ambientes 
reais e no uso de computadores em colaboração (Santos, 2012). 
 Na psicologia, o lado mais importante é o emocional, onde se pretende conseguir 
capturar a atenção do utilizador de forma a que este volte a usar a utilização mais vezes. O 
lado ergonómico, tenta fazer com que as aplicações sejam mais ou menos difíceis de usar 
para o utilizador. 
 O lado emocional é um dos temas mais importantes no design hoje em dia. Apesar de 
a função e a forma serem elementos importantes na análise cognitiva, a dimensão emocional 
é um requisito básico a ter em conta na tomada de decisão do utilizador, pois com interfaces 
atrativas e com qualidade estética, estas ficam mais fáceis de utilizar e os resultados 
produzidos são mais harmoniosos e funcionam melhor. 
 O bom funcionamento das interfaces, é valido para objetos eticamente atraentes 
desde que, emoção e cognição, estejam combinados na concepção dos objetos. Pois é esta 
combinação que pode resultar no significado para a pessoa. 
 Tanto o afeto como a cognição são aspectos a ter em conta no sistema de 
processamento de informação, se bem, com diferentes parâmetros e funções. O lado afetivo 
esta ligado a critica, onde é associada a valência positiva ou negativa ao ambiente de forma 
rápida. O sistema cognitivo, é o que interpreta e dá sentido. O elemento emocional pode ser 
mais importante para o seu sucesso do que o elemento cognitivo, sendo que algumas 
emoções são orientadas  pela cognição e a cognição é orientada pelo afeto. O que faz com 
que o pensamento seja feito de forma criativa, e encontrar facilmente soluções para eventuais 
problemas na interação com o objeto (Quevedo, Braga & Ulbricht. 2008). 
 A ergonomia é caracterizada por utilizar conhecimentos relativos ao homem, como a 
psicologia e a fisiologia, de modo a melhorar o ambiente de trabalho, onde as componentes 
mais importantes são a eficácia, que consiste em usar as soluções adequadas à utilização de 
um produto, e a utilização, que consiste na adequação das capacidades do utilizador. 
 Aplicada a tecnologia pretendida, a ergonomia de uma aplicação pode ser definida 
pela sua capacidade de resposta e eficácia às expectativas do utilizador, de forma a que este 
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se sinta confortável. A principal dificuldade da ergonomia, é a diversidade de utilizadores que 
pode ter, deste modo é importante ter em conta alguns critérios, como os hábitos do 
utilizador, a idade, o nível de conhecimento e a expectativa, como foi referido anteriormente 
(Kioskea, 2012). 
 Segundo a Apple (Apple Inc. 2013), é importante ter em conta que um ícone deve ter 
no mínimo 76 x 76 pixeis (1,46 x 1,46 cm), pois este é o tamanho mínimo de conforto visual 
de uma pessoa para um elemento. Deve-se ainda ter em conta a qualidade gráfica, de modo a 
encorajar o utilizador a esquecer o dispositivo e a focar-se na aplicação. 
 Nos aparelhos multi-touch como é o caso do tablet, deve-se ter em conta que a 
orientação do dispositivo pode mudar, assim como os gestos a utilizar como pressionar, para 
escolher items, arrastar elementos, pressionar duas vezes, abrir ou fechar a distância entre os 
dedos, tocar e segurar, e abanar. São elementos a ter em conta, pois contribuem para a 
ergonomia do aparelho, assim como as várias possibilidades de o utilizar. 
 Com o objetivo de minimizar a ambiguidade na identificação e classificação das 
qualidades e problemas ergonómicos de softwares interativos, foram criados alguns critérios 
ergonómicos, como a condução, onde é dada importância ao modo de como a interface guia 
e orienta o utilizador na interação com o sistema; carga de trabalhos, que se preocupa com 
a economização de recursos físicos e cognitivos, tentando não ser demasiado intenso nem 
repetitivo; o controle explícito, direcionado para tarefas longas nas quais a falta de controle 
do utilizador sobre as ações do sistema pode implicar a perda de tempo e de dados; 
adaptabilidade, onde se espera que um sistema em que o publico-alvo é vasto, se adapte a 
vários tipos de utilizadores e onde a flexibilidade do sistema e a experiência do utilizador são 
bastante importantes; e a gestão de erros, que envolvendo a segurança dos utilizadores a 
partir de erros a que o utilizador possa estar sujeito, possam fazer com que este perca dados, 
dinheiro ou mesmo colocar em risco a saúde do utilizador. “A gestão de erros diz respeito a 
todos os mecanismos que permitem evitar ou reduzir a ocorrência de erros e que favoreçam a 
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4.5 Definição do utilizador 
 
 Para melhor desenvolvimento e aceitação de uma aplicação é importante definir bem 
para que tipo de público se dirige a aplicação, e assim se centrar no design centrado no 
utilizador, como já foi referido anteriormente.  
 Segundo a Apple (2013), são necessários quatro princípios para a definição do 
publico-alvo, primeiro deve-se definir uma lista de todas as coisas que este publico-alvo possa 
gostar, através de um brainstorm. “Neste ponto, está-se a tentar capturar todas as tarefas 
relacionadas com a principal ideia de produto. Não é preocupante se a lista for longa, pois vai 
ser reduzida mais tarde” (Apple, 2013). Em seguida é importante determinar quem é o 
utilizador, distinguindo-o dos outros tipos de utilizador no contexto da ideia principal da 
aplicação e definindo o que é mais importante para ele, assim como a sua definição 
psicológica e dos seus comportamentos, para tal é necessário investigá-lo. Posteriormente 
deve-se então filtrar os recursos da lista através da definição do utilizador, depois de se definir 
algumas características do publico-alvo deve-se retirar alguns aspetos da lista referida 
anteriormente que não correspondam com a definição encontrada. Por ultimo, não se deve 
parar por aqui, deve-se usar a aplicação como instrumento para melhorar a própria aplicação, 
através da adequação de recursos, controlos e aos comportamentos do utilizador (Apple, 
2013). 
 
4.5.1 Definição do utilizador no caso de estudo 
 
 Para a definição do tipo de utilizador de revistas de moda indie, como foi definido 
anteriormente no tópico dos objetivos, foi feita um pesquisa sobre os utilizadores e criadores 
da revista “Colagens Boémias”, pois parte do mesmo conceito de revista indie, mas 
direcionada para o formato impresso, apesar de atualmente apenas estar disponível 
digitalmente, mais propriamente no site ISSUU.com. Desta forma, foi realizada uma entrevista 
com um possível utilizador, assim como passar algum tempo com algumas pessoas que 
poderiam ser potenciais utilizadores da aplicação, utilizando de metodologias qualitativas. 
 Caracterizado por ser jovem, por ter um espírito livre, mas este público-alvo é 
essencialmente definido como um apreciador e criador de arte. Gosta de moda, mas ao 
contrario de outros públicos, este tipo de público  aprecia um tipo de moda mais conceptual, 
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onde o lado artístico é mais valorizado. Dando valor a novas formas e criações, assim como o 
aparecimento de novos criadores, entre os quais podem ser mesmos eles. Estão atentos as 
novas tendências, tentando estar sempre atualizados, mas sem se deixarem influenciar pela 
moda massificada, manifestando um estilo urbano, mas personalizado. Indo a vários eventos 
de moda, como o Portugal Fashion ou o Moda Lisboa, onde também podem encontrar novas 
criações e novos criadores. 
 Estão atentos ao mundo que os rodeia procurando sempre novas experiências, 
identificando-se com vários tipos de arte, desde artes performativas como teatro ou dança, até 
as artes plásticas, onde se encontram a moda e as artes digitais. Frequentam vários festivais 
de música, ouvem música diversificada que vai desde a mais comercial, até a música mais 
alternativa, passando pela música clássica e electrónica. 
 Nos seus passatempos gosta de estar com os amigos, mas privilegiam os momentos 
de diversão na expressão de vários tipos de arte, como pintar, desenhar ou mesmo utilizar 
ferramentas digitais para as suas criações ou para complementar os seus trabalhos feitos em 
papel e/ou fotografias. Com os amigos, para além de gostar de estar com eles 
independentemente das ocasiões, gosta muito de fazer jantares e festas, acabando 
eventualmente a noite num bar ou discoteca. São pessoas muitos sociáveis, gostando de 
conhecer novas pessoas e fazer novas amizades. 
 A nível das novas tecnologias, usufruem desde as redes sociais que utilizam para 
publicar trabalhos ou socializar com amigos, bem como para criar novas formas de arte, como 
artes digitais. Em relação aos dispositivos móveis, são pessoas que estão atentas, utilizando-as 
no ponto de vista do utilizador, fazendo vários downloads de varias aplicações, mas não 
explorando muito do ponto de vista técnico, a não ser em algumas exceções onde possam 
utilizar como forma de criação ou divulgação dos seus trabalhos, como o caso das revistas 
digitais.  
 Este público-alvo, de vez em quando, também gosta de se alienar do mundo que os 
rodeiam, através de sustâncias psicotrópicas, que segundo eles, os ajuda a se libertarem e a 
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4.6 Resumo do capítulo 
 
 
 De modo a satisfazer o seu utilizador e perceber de que forma este interage com a 
aplicação, é importante a sua integração no processo de desenvolvimento. Tendo este aspeto 
como base da criação da aplicação que passa por ser uma revista de moda interativa.  
 Para tal, é importante perceber os conceitos do design de interação que englobam o 
design centrado no utilizador e a interação homem computador. O Design de interação é 
definido como o desenvolvimento de produtos interativos que ajudam as pessoas nas suas 
atividades através de meios tecnológicos. O design centrado no utilizador, é o processo de 
design que envolve os utilizadores finais, que têm influencia direta com o desenvolvimento do 
projeto. Em relação a Interação homem computador, esta é a área de conhecimento que 
envolve o planeamento e o design de interação entre pessoas e o computador, neste caso 
dispositivo móvel. 
 Os conceitos anteriormente descritos, só fazem sentido após a definição do utilizador 
para o qual se destina a aplicação. Depois de um estudo, o utilizador definido envolve o 
público da revista de moda indie “Colagens Boémias”, que é caracterizado por ser jovem, 
apreciador de arte, entre as quais a moda e procura novas experiencias, entre as suas 
principais particularidades.  
 Este capítulo, contribuiu para o estudo, definição dos conceitos e objetivos da 
aplicação a desenvolver. Pretendeu-se perceber o design de interação que englobam o design 
centrado no utilizador e a interação homem computador, fatores importantes para o 
desenvolvimento da aplicação, bem como a definição de utilizador da aplicação para apoio  ao 
desenvolvimento da mesma. 
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5 Desenvolvimento do caso de estudo – Pinta Magazine 
 
 
 Nesta fase de desenvolvimento da aplicação, foram criados alguns protótipos e 
experiencias para verificar qual o design e qual o melhor tipo de comunicação e grafismo 
resultaria melhor de modo a corresponder aos objetivos pretendidos. Em anexo é possível 
verificar alguns desenvolvimentos experimentais, principalmente a nível gráfico, que vão desde 
cartões, que serão utilizados com pontos condutores e assim serem usados como um objeto 
tangível, o logótipo, que será usado tanto na capa da revista como nos cartões, até layouts e  
índice, que evidenciam a identidade gráfica da aplicação, assim como as suas estruturas e 
composições. 
 O nome escolhido para a revista interativa foi “Pinta Magazine” , visando o lado da 
moda que a palavra “pinta” remete, sendo muitas vezes sinónimo de estilo, assim como 
remete para o lado artístico de pintar ou um ponto. Foram criados protótipos a partir o 
programa Mag plus, tendo em conta os objetivos, bem como o público alvo e as áreas de 
design de interação. No entanto, no desenvolvimento de uma aplicação móvel, é necessário 
ter em conta outros aspetos para a organização e melhor funcionamento, como o storytelling, 
importante para a narrativa que a aplicação seguirá, o storyboard, na organização dos 
conteúdos da aplicação, o seu enquadramento, e o layout, resultado final que engloba o 
storytelling e o storyboard, na elaboração de uma solução gráfica, pronto para o 
desenvolvimento do software. 
 Deste modo poderá chegar-se a um resultado conceptual para passar à fase seguinte 
que envolve os testes de utilização, onde se poderá receber o feedback dos utilizadores 
permitindo perceber de que modo é aceite por estes, e posteriormente avaliar a análise desses 





 O storytelling, é uma forma de narrativa de entretenimento, que chega aos 
consumidores por via das tecnologias digitais e media. É uma ferramenta bastante forte, “não 
só para transportar a audiência por uma viagem num mundo imaginário, mas também para 
revelar os segredos mais obscuros de natureza humana ou inspirar a audiência com as suas 
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ações nobres”. O storytelling é também utilizado noutras áreas, como o ensino, a promoção 
de produtos ou para treinar (Miller, 2004). 
 Um dos pontos a ter em conta no storytelling, é a comunicação que ao contrário de 
outros tempos, é hoje em dia cada vez mais interativa, fazendo com que haja uma abordagem 
diferente comparativamente com os media antigos que funcionavam por tecnologias 
analógicas como VHS ou cassetes de música, onde a possibilidade de interação era quase 
nula com os utilizadores. A interatividade fez com que o storytelling tivesse um efeito mais 
profundo, mesmo sem esquecer a sua base de que é “uma narrativa que retrata personagens 
numa série de acontecimentos dramáticos, seguindo uma ação desde o início do drama até a 
sua conclusão” (Miller, 2004) onde “tal como no cinema existem realizadores, existem 
personagens principais e secundários, existem espectadores/atores, existe uma estória que 
tem de se desenrolar sem falhas”. (Zagalo, 2009) Contudo, apesar de o termo “story”, nos 
levar a pensar numa estória fictícia, o storytelling não tem de ser necessariamente de o ser, 
pois no caso de documentários, também tem a sua estória, estória essa representativa da 
uma realidade e não de ficção, ou mesmo nas áreas da educação, informação ou propósitos 
comercias, onde o storytelling também é utilizado, assim como noutras formas de puro 
entretenimento (Miller, 2004). 
 Com a evolução tecnológica, também o entretenimento evoluiu através do storytelling, 
que utilizando as potencialidades dessas novas tecnologias, fizeram com as experiências se 
tornassem ainda mais imersivas, pois conseguem uma maior interação. Hoje em dia, o 
storytelling, é utilizado em vários meios de entretenimento, desde videojogos até à publicidade 
e marketing, potencializando as suas experiências (Miller, 2004). 
 No marketing, o storytelling tornou-se num dos pilares desta área. Casos como o da 
Apple ou da Coca-cola, que apostaram nesta área, adicionando emoções e estórias de vida 
aos seus produtos, através de anúncios ou acrescentando algo novo ou revolucionário, como 
disse Steve Jobs, depois do sucesso do lançamento do primeiro iPad, “as pessoas não sabem 
o que querem até que alguém lhes mostre o que quer”. Outra forma de capturar o lado 
emocional de uma pessoa através do storytelling, é através de mistérios, algo que leve as 
pessoas a pensar, como disse Gary Goldhammer, “o que faz um excelente storytelling é um 
1+1=3”, ou seja oferecendo algo notável e inesperado faz com os consumidores sejam 
atingidos para além dos factos.  
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 “As estórias são finitas tem um começo, um meio e um fim. As narrativas são 
abertas, não têm resolução, ainda estão em processo de desdobramento. São 
também um convite para que todos nós participarmos, para ajudar a determinar o 
que será o resultado” (Arthur, 2013). 
 
 
5.1.1 Storytelling no estudo de caso 
 
 
 Na aplicação a ser desenvolvida, o tipo de storyteling  desenvolvido foi mais 
direcionado para o lado do marketing e posteriormente no lado interativo, tentando chegar aos 
utilizadores de uma forma inesperada, surpreendendo-o. Desta forma o storytelling  
desenvolvido é o seguinte:  
 
 Uma pessoa vai a festa de aniversário da revista “Colagens Boémias”. Ao 
chegar a entrada é lhe entregado um cartão alusivo a revista “Pinta Magazine”, que 
por enquanto desconhece. No cartão é lhe indicado que procure na AppStore pela 
aplicação “Pinta”, e que simplesmente coloque o cartão em cima do seu iPad. 
Durante a festa repara que as pessoas têm cartões diferentes e que juntos formam 
uma espécie de puzzle de uma imagem. 
 Posteriormente, a pessoa curiosa, procura pela aplicação e coloca o cartão 
em cima do ecrã do iPad, onde seguidamente é surpreendido pela nova revista de 
moda “Pinta Magazine”.  
 
 Neste storytelling, em colaboração com as “Colagens Boémias”, na  sua festa de 
aniversário são entregues a cada pessoa que participe na festa um cartão exclusivo, cartão 
esse que será numa fase inicial o único meio de aceder à revista de moda interativa “Pinta 
Magazine”. Ora através desse cartão terão acesso exclusivo temporariamente, recebendo-a em 
primeira mão. O cartão terá pontos condutores de contacto e um “QR code” (figura 23). 
Através de uma aplicação que identifique estes pontos condutores é possível fazer o download 
da revista, que é utilizado posteriormente para o aparecimento da revista no iPad. O “QR 
code” servirá para identificar o numero da revista através da câmara, com esse código a 
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aplicação identifica-o e vai diretamente para o numero da revista através de uma hiperligação. 
Com isto, o objetivo é que haja um cartão por cada numero da revista. 
 Desta forma, o utilizador terá acesso aos conteúdos, através de uma tecnologia 
diferente, transmitindo assim um sentimento de exclusividade provocam no utilizador 
curiosidade, uma vez que só as pessoas que participaram na festa tem acesso a este cartão, 
sendo posteriormente surpreendidos com um nova revista de moda interativa.  
 






 O storyboard, é uma ferramenta metodológica para projetar alguma coisa sob a forma 
de imagens ou desenhos, mapeando e organizando uma estória de uma sequência narrativa. 
Normalmente é utilizado no meio audiovisual de forma a organizar as sequências dos 
acontecimentos de uma estória ajudando a projetar uma solução. Hoje em dia é também 
utilizada esta forma de organização noutras áreas, como a comunicação, publicidade e 
principalmente o design (Fischer & Scaletsky, 2009). 
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 No cinema o storyboard é “uma ferramenta usada para dar uma organização do plano 
de filmagem frame a frame” (figura 24), colocando a estória numa sequencia narrativa lógica, 
compreendida como uma disposição de elementos visuais que buscam representar essa 
narrativa no tempo (Fischer & Scaletsky, 2009). 
 
 
Figura 24 - Storyboard de cinema.  Fonte, web Mixform. 
 No design, o storyboard pode ter um papel duplo, sendo uma ferramenta de 
simulação e criação de ideias, assim como forma de comunicar a outros ideias, intenções e 
propostas para um projeto, “participando tanto na fase analítica do projeto quanto na sua fase 
proposicional”. O storyboard permite ainda identificar alguns problemas, como problemas de 
acesso a informações, problemas de circulação física ou mesmo de interface de sistemas 
(Fischer & Scaletsky, 2009). 
 A utilização do storyboard, permite aos designers e pessoas envolvidas num projeto, 
perceberem três elementos essenciais, que muitas são representados de uma forma pouco 
compreensível: o contexto do projeto, a interação entre o utilizador e o contexto, e o tempo 
(Fischer & Scaletsky, 2009). 
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5.2.1 Storyboard no estudo de caso 
 
 
 Na “Pinta Magazine”, o storyboard foi sobretudo utilizado como forma de mapear os 
conteúdos, facultados e retirados da revista “Colagens Boémias”. O storyboard, foi então 
importante para organizar e gerar ideias, assim como a organização de quais as ações e 
interações a utilizar em cada página. Como ilustrado na figura 25, onde uma sequência de 
ecrãs acompanhados de legendas permitem à equipa de design e programação perceber o 
produto de comunicação nas várias vertentes multimédia.  
 
  
Refugiados dos incandescentes raios solares, 
concluíam-se os últimos pormenores para 
o tão aguardado reencontro. Avistando-se 
ao longe uma silhueta que caminhava a 
curtos passos na nossa direção, ganha-se 
uma enorme expectativa à medida que os 
traços começam a ganhar formas e volumes. 
e é assim que se inicia mais uma tarde de 
conversas de café.
 Carla Lima, Mestre em Design 
de Comunicação de Moda, atravessa há 
quase um ano os paradigmas e nostalgia 
da passagem do mundo académico e da 
vida boémia, para o mundo do enigmático e 
questionada sobre as conquistas alcançadas 
desde que abandonou a Universidade do 
Minho, a artista não deixa de demonstrar o 
seu entusiasmo e orgulho pelo desconhecido 
mundo que tem vindo a percorrer.
 Transportando consigo não só 
os conhecimentos adquiridos enquanto 
estudante, acredita que a sua evolução 
vivências de todas as pessoas com quem 
teve o prazer de se cruzar ao longo de cinco 
intensos e maravilhosos anos. “A melancolia 
e saudades destes tempos são gigantescos, 
foram os melhores anos da minha vida”, é 
assim que a Carla se relembra dos seus 
gloriosos anos universitários, de todos os 
jantares em casa das suas colegas de curso, 
das noitadas “esquecidas” no bar académico 
e das memórias perdidas do dia seguinte.
Procurando as recordações mais íntimas e 
amiga vasculhasse mentalmente o seu baú. 
Presenteia-nos com as lembranças dos bons 
conversas durante os jantares, muito sentido 
de humor, as nubladas festas no jardim da 
universidade, os caminhos turbulentos para 
o bar académico e claro o tardio regresso a 
casa.
 “Guimarães é uma cidade de aventuras desmedidas e histórias escondidas”, é esta a citação utilizada 
para descrever todos os acontecimentos 
explorados no berço da nação, aqueles 
acontecimentos que só certas  paredes 
conhecem e que só os mais corajosos 
sobrevivem para as relembrar!
scroll na vertical de texto 
 Quais são os factores pre-
ponderantes para escolheres os 
materiais para confecção?
Os materiais que compro tem sempre 
uma elevada qualidade, pois nunca 
podem magoar o pé. Daí a parte do 
corte ser à base de couro e peles, 
pois quando entram em contacto 
com a superfície da pele humana não 
causam irritações. Para a sola utilizo 
materiais sintéticos como a borracha 
e o poliuretano, pois são bastante 
movimentos.
 Para quando o lançamento da 
nova colecção?
A nova colecção ainda não tem data 
marcada, mas eu espero que seja 
para muito breve. As peças vão de 
encontro ao conceito já desenvolvido 
na tese “moda, conforto e versatili-
dade”, mas com um toque cada vez 
mais pessoal, transmitindo cada vez 
mais a minha identidade.
 O que tem as tuas peças que 
as façam destacarem-se das já exis-
tentes no mercado?
Eu sou suspeita ao falar sobre isto, 
mas penso que apresento uma col-
ecção criativa que explora um outro 
conceito a nível de conforto e de 
versatilidade.
 Qual a inspiração utilizada 
nas tuas colecções?
Em ambas as colecções inspiro-me 
nas tendências de moda de cada 
estação. Depois na fase de processo 
criativo tenho sempre um tema de 
inspiração que me acompanha. No 
caso da colecção da tese, parti do 
-
sagem de várias imagens quase em 
simultâneo, que se podem observar 
na escolha dos diferentes materiais e 
das diferentes camadas utilizadas. 
Em relação a está última estou a fo-
car-me num ambiente mais “vintage”, 
procurando dar um aspecto retro e 
simultaneamente contemporâneo.
 Como descreves a marca homónima “Carla Lima”? A marca “Carla Lima” tem como conceito a “moda, conforto e versatilidade”, destinada a uma consumidora jovem e urbana. Presta uma especial atenção às tendências de moda, à saúde do público-alvo e a uma possível troca dos elementos do produto, como por exemplo cordões e tiras de velcro das mais variadas cores.
 O que te fascina tanto nos sapatos, para os tornares no ponto focal da tua tese de mestrado? A minha paixão pelos sapatos já é muito antiga, especialmente pelos saltos altos. Acho que este acessório permite à mulher uma grande transformação, conferindo uma silhueta e postura muito mais elegante e claro torna-nos mais altas.
 Quais são os principais factores que fazem um sapato ser confortável? Tem de se ter em atenção alguns factores quando se está a criar este tipo de peças, de modo a elas não serem prejudiciais à saúde do utilizador. Não se devem por isso utilizar formas muito agudas, tanto a nível das biqueiras como dos saltos, sendo que estes últimos não devem ser muito altos (5cm medida ideal). Quanto mais alto o salto for, maior é o peso da carga corporal assente no pé, devendo-se utilizar uma compensação na parte da frente. 
 O calçado não deve ser muito apertado, pois reduz a sua estabilidade. Para além disso o tamanho comprado deve ser exactamente o do cliente, nunca um 
a frente do sapato deve ser coberta e pouco decotada, para o pé não estar constantemente a deslizar.
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 Em qual destas áreas te sentes mais à vontade 
para expressar a tua criatividade: Ilustração, Design de 
Moda ou Design de Calçado? Porquê?
 É difícil escolher uma das três, acho que para me 
expressar na totalidade preciso de um misto das três 
áreas, uma vez que quando trabalho gosto de pensar na 
globalidade, criar um estilo e para isso recorrer à ilustração 
de moda como meio, ao design de moda e de calçado 
como parte integrante do trabalho. Desde cedo que 
comecei a trabalhar desta forma, criando looks completos 
que incluem vestuário e acessórios.
 Dentro do universo da Ilustração como 
descreves o teu trabalho? 
 A ilustração é uma paixão antiga. Desenho desde 
longo do meu percurso procurei aprender e desenvolver 
outras capacidades e técnicas, mantendo esse espirito 
evolutivo ainda presente. Não me considero um ilustrador 
exímio, porém sei que tenho um estilo próprio, um traço 
e um modo de representar os meus modelos que me 
caracteriza. Procuro incutir o meu espirito não só nas 
criações como também no próprio desenho, considero 
cada desenho como um trabalho único e irrepetível. 
 Onde vais buscar inspiração?
 Falar de inspiração é sempre complicado. Penso 
que sou inspirado por tudo o que me rodeia, situações, 
imagens, pessoas, sons, etc. elementos que de alguma 
forma incentivam a criação. Gosto de recorrer a temas fortes 
e a personagens intensas e misteriosas, que permitam 
fazer uma criação dentro dessa ambiência. Existem 
como gostaríamos, mas em contrapartida existem outras 
ocasiões onde surgem centenas de ideias em simultâneo. 
Trata-se de um processo subjetivo, não existe uma fórmula 
correta a seguir, acho que está relacionado com a nossa 
sensibilidade e com o momento em que nos encontramos. 
Com que materiais gostas mais de trabalhar?
 Preferencialmente trabalho com lápis de cor e 
capacidade de detalhe que consigo. O próprio processo 
de pintura requer mais tempo e permite estabelecer uma 
ligação de maior proximidade com o desenho. Para 
além destes materiais gosto de trabalhar com aguarelas, 
aguadas, canetas e pastel de óleo, porém já num registo 
mais artístico, um pouco outsider da ilustração. 
 É usual recorreres a programas de pós-edição 
como por exemplo o Photoshop? Quais são as 
vantagens?
 Sim, nos últimos anos tenho procurado desenvolver 
os meus conhecimentos nos programas de pós edição, 
principalmente no Photoshop, acho que são uma mais-
valia, pois agilizam bastante o processo criativo e facilmente 
trabalho. Este tipo de ferramentas é ótimo quando temos de 
apresentar as ideias a outra pessoa, uma vez que permitem 
ajuda na simulação de cores e materiais, antecipando o 
design.
 Podes contar-nos quem são as personagens das 
tuas ilustrações? que histórias contam? que mistérios 
escondem?
 São tantas e tão diferentes. Eu próprio não tenho 
a certeza de como surgem estas personagens, acho 
que elas vão ganhando identidade ao mesmo ritmo que 
o lápis vai riscando. Cada personagem é única e tem os 
seus traços próprios, tento sempre adaptar a personagem 
ao conceito da criação. De modo geral são mulheres de 
personalidade forte, com atitude, sentido estético apurado 
e uma sensualidade e mistério inerente. Por menos é assim 
que eu gosto de as ver, como umas sedutoras! 
Para ti qual é o papel da ilustração na área da Moda?
 
tenha forçosamente de ser um bom ilustrador, penso que 
o mais importante é conseguir transmitir as ideias de uma 
causa outro impacto no momento de promover o produto, 
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terminar um trabalho?
 Primeiro sinto um contentamento pelo trabalho e 
sentido de dever cumprido. Gosto de comtemplar o trabalho 
acabado e perguntar a opinião às pessoas que me estão 
mais próximas. Acho importante ter o feedback de alguém, 
também porque nos permite ter um distanciamento em 
relação ao trabalho. Posteriormente gosto de divulgar o 
resultado, pois quando trabalho gosto de o fazer para os 
outros, o meu maior orgulho é que alguém use ou goste de 
uma das minhas criações.
 Enquanto designer de moda e 
trabalhando ao lado da Ana Salazar 
que contas desta experiência?
 Foi uma das experiências mais 
enriquecedoras que já tive, aprendi 
bastante sobre o mundo da moda e 
sobre o trabalho em regime de atelier. 
Foi a minha primeira experiência efetiva 
na área, procurei ir de mente aberta 
e predisposto para aprender tudo 
o que pudesse. Estive rodeado de 
e incentivaram à criação. Desenvolvi 
conceitos aprendidos e adquirir 
outros, nomeadamente mais técnicos. 
A participação no backstages dos 
principais acontecimentos de moda em 
Portugal (Moda Lisboa e Portugal Fashion) 
permitiu-me compreender o ambiente 
em torno do lançamento de uma coleção, 
bem como entender o panorama da 
moda portuguesa. Considero que foi um 
pessoal. 
 Agora, como designer de 
Calçado quais são os maiores 
 O mundo do calçado está repleto 
riqueza de componentes é um pouco 
mais complexo que o vestuário. Neste 
de dominar todo o processo e descobrir 
as múltiplas potencialidades que a área 
oferece. A par disso encontra-se o facto 
de ser a minha primeira experiência na 
indústria, trata-se de um processo e 
ambiência totalmente diferente do regime 
de atelier. As equipas são maiores, existe 
uma cadeia de produção muito maior e a 
de um público-alvo muito mais vasto e 
a pena, o design de calçado é uma 
área muito rica e que permite explorar 
múltiplas hipóteses, tendo a satisfação 
por múltiplas pessoas.   
 E por último (pergunta da praxe) 
o que ambicionas para o futuro?
 Pretendo continuar a aprender 
o máximo possível, tanto na área do 
Design de Moda e Design de Calçado. 
A ilustração será sempre uma ferramenta 
que me acompanhará durante todo o 
percurso. A longo prazo tenho a ambição 
de abrir a minha própria marca de 
vestuário e acessórios, tendo por base 
a minha estética pessoal e conceitos 
próprios. Não pretendo uma marca 
mundialmente famosa, mas sim algo que 
me permita fazer o que gosto e da forma 
que me dá mais prazer. Acima de tudo 
quero ver as outras pessoas a usar as 
minhas criações!
texto com scroll vertical
scroll vertical de texto e imagens com a 
imagem principal do artigo como fundo a 
desvanecer
Muito mais que uma simples marca de 
calçado, a Xperimental 
vida, uma forma de estar. Lançado no mês 
de Setembro, do passado ano, na tal altura 
negativa e depressiva em que a sociedade 
que “Com a Xperimental queremos provar 
aos jovens, de que somos nós que temos 
de fazer algo para ultrapassar esta crise. 
Temos de fazer, mover, mexer com o 
mundo e com as ideias”.
 
Movidas pelo patriotismo, pela 
vontade de mostrar ao mundo a qualidade 
e potencial de um pequeno país, que tem 
uma enorme criatividade e cultura, estas 
jovens apostam em produtos totalmente 
confecionados em Portugal. O nome e a 
imagem do projeto surgiu da ideia que as 
designers queriam transmitir ao mercado. 
“Uma marca que pretende experimentar, 
explorar, ir para além das tendências 
básicas, que pretendem tomar alguns 
riscos e fugir do convencional”, explica 
Célia.
 Apostando em artigos cleans, 
em que a sua base de sustento são as 
resistentes solas de madeira, peles simples 
e “limpas”, que não vão interferir na 
conjugação de cores idealizadas. A escolha 
da madeira para as solas é um dos materiais 
que caracteriza não só esta coleção, como 
também irá acompanhar as que se irão 
suceder.
 Não se abrangendo a uma única 
faixa etária, um único estilo, as peças 
revelam-se mais na forma de estar na vida 
do consumidor. “Pessoas de espírito 
aberto, vanguardistas, que gostam e dão 
valor aos pequenos detalhes do design. 
Que conjugam de forma inteligente e 
divertida as cores da tendência, e acima 
de tudo, pessoas urbanas, que optam por 
produtos confortáveis e ao mesmo tempo 
trendy”, explicam-nos.
Novos conceitos e novas possibilidades 
têm vindo a nascer na mentalidade dos 
“novos jovens” da sociedade portuguesa. 
A necessidade de lutarem contra a 
crise económica e cultural, que 
tem prendido o nosso país, e o 
mundo, é cada vez mais urgente 
caótico que surge a Xperimental 
Shoes. Idealizado e criado 
por duas irmãs, Célia e Ana 
Margarida Silva, esta nova marca 
evidencia os elementos do design 
de calçado.
 
Célia é licenciada em design de moda, 
e desde a sua entrada no mercado 
calçado. Ana Margarida, também é 
formada em design, mas de produto, 
e sempre demonstrou um grande 
interesse pela área da comunicação. 
Aliando os conhecimentos, a paixão 
e uma forte vontade de arriscar, 
decidem lançar o seu próprio projeto.
     
 
Possibilitando através da sua 
página na internet, que as consumidoras 
possam personalizar o calçado escolhendo 
a combinação de cores, revelam-nos 
que a gestão da produção/ custo de um 
único exemplar é “A alma do negócio”. 
Comercializam os produtos não só online, mas 
também a partir de algumas lojas espalhadas 
pelo país, como Muuda (Porto), Boneca 
(Braga), Mau Feitio (Coimbra), Shoes Me (Vila 
Real) e ainda Amélie au Theatre 
(Lisboa). Como perspetivas 
futuras, tem o aumento 
dos locais de venda em 
Portugal e a exportação 
para mercados 
e u r o p e u s , 
nomeadamente 
I n g l a t e r r a , 
Espanha, França 
e Itália.
 Facebook, Twitter, 
sociais que fazem cada vez mais parte do 
quotidiano do ser humano, são também 
um forte meio de comunicação utilizado. 
Contudo, este não é o único meio que 
utilizam para divulgação. “Algumas revistas 
conceituadas como Time Out (Porto e 
Lisboa), Marketeer e ainda a revista da 
associação de calçado (APICAAPS), 
Portuguese Soul”. 
Da participação em Outubro, na 
nos que o trabalho para alcançarem os 
objetivos foi muito árduo. Contudo, ao 
fazerem uma retrospetiva percebem que 
ganharam alguma visibilidade, mas acima 
de tudo encontraram no Say My Name e 
em Catarina Sequeira uma grande e valiosa 
parceria. 
e apreciarmos o trabalho desenvolvido 
por ela, respeitamos e admiramos a forma 
batalhadora como trabalha e se dedica 
ao projeto”, referem as designers da 
Xperimental Shoes.
 
 Continuam ambas a trabalhar em 
projetos paralelos, mas dedicando sempre 
uma atenção especial à Xperimental, 
agora com novas responsabilidades 
pelas expectativas depositadas pelos 
compradores. Prestes a lançarem a 
colecção Primavera/Verão 2013 (Fevereiro, 
online e Março nas lojas), lutam contra 
esta época tão “negra” e de mudanças 
drásticas. Célia e Ana Margarida 
idealizaram um projeto, foram 
atrás desse sonho e 
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Portugal Fashion fall winter 2013-14 Highlights
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scroll na vertical de texto 
por cima do video 
Entre os dias 20 e 23 de Março, Lisboa e Porto 
renderam-se à 32º edição do Portugal Fashion. 
Uma edição dividida por duas cidades, com um 
e nomes mais conceituados.
 
DESTAQUES Portugal Fashion – Lisboa
No dia 20, em Lisboa, o Espaço Bloom recebeu as 
propostas de Susana Bettencourt, Hugo Costa, An-
dreia Lexim, Estelita Mendonça e Daniela Barros, 
cinco nomes do futuro da moda portuguesa, uma 
iniciativa da organização do Portugal Fashion para 
dar a conhecer o trabalho de designers em início 
de carreira. Seguiram-se as apresentações da 
dupla Alves/Gonçalves e Fátima Lopes.
O grande destaque cabe à colecção “Fragmented 
Oxidation”, de Susana Bettencourt. Inspirada pelo 
processo de oxidação e deterioração dos objectos, 
padrões geométricos em tons cobre misturaram-se 
com formas mais geométricas numa paleta de 
azuis, laranjas escuros e castanhos, sobrepon-
do tecidos ricos como a seda e a pele ao uso de 
malhas leves com ligeiros brilhos. Destaque para 
o corte feminino da maioria das peças, envolvidas 
em alguns desvios oversized, numa apresentação 
onde os vestidos foram o principal destaque. Uma 
colecção que apresenta o perfeito equilíbrio entre 
o lado mais inspiracional e comercial da moda.
A dupla Alves/Gonçalves, uma das mais espera-
das do dia, desapontou pela falta de coerência 
-
pirações aos anos cinquenta e às divas do grande 
ecrã, mas onde pontuaram modelos oversized em 
materiais desportivos, vestidos demasiado jovens 
de cortes assimétricos e casacos sem forma que 
reconhecível a qualidade dos materiais e do corte 
a que a dupla já nos habitou-o, transpareceu uma 
amálgama de inspirações e ideias que não sou-
beram concretizar-se da melhor maneira.
DESTAQUES Portugal Fashion – Porto
Mais a norte, no edifício da Alfândega, no Porto, 
durante os dias 21, 22 e 23, foi a vez de nomes 
como Katty Xiomara, Júlio Torcato, Anabela Bal-
daque, Meam by Ricardo Preto, Diogo Miranda, 
Filipe Oliveira Baptista e Luís Onofre, entre outros. 
A plataforma Bloom foi o palco de mais nove jov-
ens designers.
MEAM by Ricardo Preto
Ricardo Preto apresentou uma colecção rica em 
padrões e cores, com um toque irreverente. Peças 
-
tas por camisas e sweats de malha em amarelo 
mostarda ou riscas, foram os looks principais 
completados por botas de campo e acessórios 
coloridos. Saias compridas e macacões em pa-
drões mais étnicos foram uma lufada de ar fresco, 




tuguesa, com uma colecção elegante e de linhas 
direitas, onde malhas torcidas e sobretudos im-
ponentes marcaram o tom. A maiorias das peças 
em contrastes de cinzentos foram iluminadas por 
apontamentos em azul-mar e vermelho quente, 
criando um homem moderno, sem idade mas que 
se destaca da multidão.
Miguel Vieira
Miguel Vieira celebrou os seus vinte e cinco anos 
de carreira com uma colecção deslumbrante e fes-
tiva. O branco e o cinzento foram as cores – chave 
Vestidos dignos de uma passadeira vermelha, em 
branco ou em materiais brilhantes ou conjuntos 
de calça e casaco para uma mulher feminina e 
moderna, sinónimo de elegância, marcaram os 
coordenados femininos. O look masculino apresen-
tou-se também com muita elegância em fatos com 
apontamentos de brocados e padrões de riscas 
dúvida uma das melhores colecções para o Outo-
no/Inverno que se segue.
Diogo Miranda
A colecção “Lady vs. Boyish” de Diogo Miranda, 
foi outro dos pontos altos do Portugal Fashion 
VIBE. Com elegantes vestidos compridos em tons 
de azul, preto e branco,  e casacos oversized 
conjugados com calças curtas ou saias plissadas, 
Miranda conseguiu um look feminino muito sóbrio 
e actual, escolhendo padrões pequenos e abstrac-
tos para complementar saias e vestidos de corte 
direito.
Carlos Gil
Carlos Gil criou para o Inverno 13/14 uma mul-
estampados animais e o preto foram as cores 
centrais, conjugadas com rendas, sedas, materi-
ais plásticos e geométricos metalizados. Alguns 
apontamentos de cor, transformaram uma col-
ecção séria em algo mais playful. De destacar os 
casacos de inspiração anos 60 com remates em 
pêlo e as gabardines transparentes e os vestidos 
em verde água ou estampado tigre, de linhas 
femininas.
texto




             - Todo o grasmo colocado em cima de imagem utiliza o acelerômetro e giroscópio de modo a dar um            
                efeito tridimensional. 
             - Em todas as páginas é possivel voltar ao indice através do deslizar de dois dedos para baixo.
             - Para aceder ao menu, car com o dedo na tela sem largar até este aparecer.
Glossário: 
             - scroll: termo utilizado para quando se mostrar a continuidade de um objeto, através do deslizamento ou   
 arrastamento do mesmo
             - pop-up: termo utilizado para quando se quer fazer aparecer algo que não está a vista no ecrã, como  
 imagens, quandros ou hiperligações.
Mudar de página, utilizando como animação de transição o “arrastamento”. 
Continuação de página, através de scroll horizontal.
Figura 25 - Storyboard Pinta Magazine
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 Como forma de apoio aos sistemas de informação foi desenvolvido um esquema de 
navegação (figura 26) que permitiu perceber de que forma interagem as páginas umas com as 
outras. O resultado é uma rede de navegação que permite interações não lineares, dando ao 
utilizador a opção de navegar livremente pela revista, saltando de página em página consoante 









 O layout da aplicação foi construído, tendo como base a revista “Colagens Boémias” 
(figura 27), como referido anteriormente, onde foram retirados os conteúdos e que partilham 
de uma mesma linguagem e gramática visual. O caso de estudo baseia-se no trabalho de 
Tiago Carvalho, um designer e artista português com o qual foi possível ter uma conversa 
informal da qual se explorou algumas iconografias para a definição da parte gráfica do layout. 
 Quando se analisa o layout da revista “Colagens Boémias”, repara-se na grelha 
bastante simples, normalmente dividida em duas colunas. Essa grelha é por vezes alterada de 
forma dinâmica e irreverente, mudando as posições das colunas, imagens e grafismos. Isto 
deve-se muito em parte, por se assumir como uma revista alternativa e experimental, um dos 
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conceitos procurados para a “Pinta Magazine”. Quanto ao grafismo, um conjunto de 
elementos visuais baseados em figuras geométricas, utiliza linhas rectas, tanto em picotado 
como simples, como em blocos de cores em formas rectangulares. Explora o recurso  à 
fotografia e desenho com tratamento digital, como forma de expressão plástica. 
 
 
Figura 27 - Páginas da “Colagens Boémias”. 
Fonte, Colagens Boémias  
  
 
 Numa abordagem à análise do grafismo, nomeadamente para a criação e 
entendimento de algumas formas e técnicas de criação, realizou-se uma conversa informal, 
com Tiago Carvalho, sobre um dia de criação das suas obras, com o intuito de entender quais 
procedimentos no processo de criação dos seus trabalhos (figura 28). Uma das técnicas que 
este artista utiliza, chama-se “isolamento controlado”. Normalmente é uma técnica utilizada 
em sua casa, e que se baseia em rodear-se de todo o tipo de objetos que lhe podem inspirar, 
desde obras de arte, bonecos, brinquedos, fotografias, até música. Outra abordagem é ir para 
espaços como ambientes naturais que transmitam um espírito zen, ou locais históricos, como 
o castelo de Guimarães, a Avenida dos Aliados entre outros. Tiago Carvalho refere que “antes 
de começar um trabalho começa por definir o seu estado de espírito”, e que a partir daí faz 
um estudo mental através dos objetos ou paisagens que o rodeiam, partindo posteriormente 
para a fase de criação. 
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Figura 28 - Obras de Tiago Carvalho 
 
 Na “Pinta Magazine”, criou-se uma grelha (figura 29), que serviu como base ao 
posicionamento dos conteúdos, nomeadamente imagens e textos de uma forma versátil, mas 
que em muitas alturas é também alterada, tal como acontece na “Colagens Boémias”. 
 




Figura 29 - Grelha da Pinta Magazine 
 
 A nível do grafismo considerou-se os aspetos plásticos da “Colagens Boémias”, 
nomeadamente o seu aspeto geográfico, numa relação com o território português no qual a 
revista se inspira, mas foram alguns trabalhos de Tiago Carvalho (figura 30), que serviram de 
inspiração, principalmente a utilização constante de linhas retas, utilizadas como forma de 




Figura 30 - Inspiração para o grafismo 
 
 Outro dos aspetos retirados é o recurso à utilização de ícones e símbolos (figura 31), 
utilizados como auxiliares na navegação pela aplicação. Os ícones são essencialmente para 
sinalizar quais as opções que o utilizador tem e foram criados, a partir da relação entre linhas 
mais redondas com as formas das manchas de sombra recorrente nos trabalhos de Tiago 
Carvalho. 
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Figura 31 - Inspiração para elaboração dos ícones. 
  
 
 A paleta de cores (figura 32) foi também trabalhada com referências do trabalho de 
Tiago Carvalho, assim como de alguns artigos das “Colagens Boémias”, sendo um elemento 
importante para a aplicação, tanto a nível de identidade da revista, como para a identificação 
das secções da revista, que está dividida em quatro secções, sendo a cor salmão relativa aos 
artigos que falam de designers, o verde marinho relativo a marcas, o amarelo a tendências e o 
roxo a eventos. As cores podem variar a nível de transparências ao longos da revistas, e a sua 
aplicação encontra-se também ao nível dos botões, ícones, barras e letra. 
 
 
Figura 32 - Painel de cores utilizado 
 
 Como um dos pontos fortes da revista “Colagens Boémias” é a tipografia, recorreu-se 
também a este para definir três tipos de letra, o springtime, helvetica light e helvetica bold 
(figura 33). Para além de serem utilizadas como base na “Colagens Boémias”, estes tipos de 
letra, foram também selecionados por se adaptarem ao ambiente interativo e a linguagem 
pretendida. A springtime, foi escolhida por ser um tipo de letra com uma linguagem manual, 
dando enfâse ao lado artístico e experimental que a revista trata, assim como a helvetica foi 
Abordagem à Comunicação de Moda para Dispositivos Móveis 
 
 64 
escolhida por ser uma tipografia limpa e de fácil legibilidade, tanto na sua forma light como 
bold. 
 Após um estudo ergonómico do tamanho de letra concluiu-se que o tamanho ideal 
seria de 10pt para o texto, podendo sofrer algumas variações ao longo da revista, 
nomeadamente em títulos e no logótipo da revista, variando consoante o objetivo que se 
pretenda comunicar, sendo que este tem como tamanho máximo utilizado os 18pt. O logótipo 
da revista também utiliza este tipo de letra, o que permite criar uma maior identidade visual. 
 
 
Figura 33 - Tipos de letra utilizados 
 
 Quanto ao layout, permite a utilização do ecrã completo do dispositivo, no caso o do 
iPad2, optou-se por utilizar o dispositivo apenas na sua orientação horizontal. Tendo uma área 
1024 por 768 pixeis, para um tamanho de ecrã de 19,7cm por  14,8cm, o tamanho do layout 
varia apenas na vertical através de scroll, podendo ser navegável por uma altura variável 
conforme o tamanho da página que se pretenda. 
 A nível dos pontos de interação, podemos encontrar apenas de um botão em algumas 
páginas, até uma área que quase ocupa todo o ecrã, ou páginas sem interação como 
acontece com a capa (figura 34). As áreas de interação variam entre 0,8cm por 0,8cm, 
equivalente a 41 por 41 pixeis e os 18cm por 14,8cm (934 por 768 pixeis) . 
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Figura 34 - Área útil 
  
 Para facilitar a navegação, assim como as possíveis interações que o utilizador possa 
fazer, foi desenvolvido um guia de utilização (figura 35), que constará nas primeiras páginas 
da revista. O objetivo passa por informar o utilizador sobre o significado de cada ícone bem 
como as interações e quais os gestos necessários para fazer desencadear essa interação. 
Como uma aplicação para dispositivos móveis, a “Pinta Magazine” tira partido das 
características multi-toque, aborda um conjunto de gestos padrão utilizada em várias outras 
aplicações similares de modo a que o utilizador se sinta familiarizado com a aplicação. 
 
Figura 35 - Guia de utilização  
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 A “Pinta Magazine”, é uma revista de moda interativa indie que pretende dar a 
conhecer ao mundo da moda novos criadores e novas marcas. Como uma revista indie tem 
como características o seu carácter exploratório, tenta mostrar os seus conteúdos de forma 
diferente e interativa. A nível de organização, tal como é característica de uma revista, a “Pinta 
Magazine” também é dividida por secções, estando estas identificadas por cores que se 
relacionam com criadores, marcas, tendências e eventos. 
 Ao longo do seu desenvolvimento, foram explorados vários tipos de programas de 
desenvolvimento, como o Adobe Flash, o Origami Engine e o Mag plus. O Adobe Flash é um 
programa bastante complexo e que traria dificuldades na implementação para este tipo de 
dispositivos e o Origami Engine um software que requer licença para utilização, sendo esta 
paga, pelo que a solução passou por utilizar uma ferramenta acessível e de fácil utilização, 
como o Mag plus. O Mag plus é um plug-in para o Adobe InDesign que permite criar revistas e 
livros interativos de uma forma bastante simples, principalmente para pessoas que já estejam 
familiarizadas como os produtos da Adobe.   
 Quando se avalia este plug-in, encontram-se pontos positivos que levaram a que fosse 
escolhido para o desenvolvimento do protótipo da aplicação, no entanto existem também 
vários pontos negativos quando comparado com outras ferramentas a que limitaram o 
desenvolvimento do protótipo, como o facto de este dar poucas opções de interação, 
limitando-se a scroll, pop-ups e algumas interações em HTML. A nível de animações só é 
possível o recurso ao vídeo e existe um grau de limitação das potencialidades dos dispositivos 
móveis, como as câmeras e o acelerómetro e giroscópio. Outra das limitações é facto de 
utilizar menus pré-definidos o que também não possibilitou o desenvolvimento de um menu 
original e menos linear e das hiperligações não permitem hiperligações entre páginas, pois o 
software só permite criar hiperligações dentro da mesma página. 
 Apesar das limitações encontradas, foi possível desenhar uma aplicação que se 
pretende que resulte a nível de comunicação, interação e a nível gráfico.  
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5.4.1 Testes de utilização e resultados 
 
  
 Os testes de utilização são um importante aspeto de design de interação, avaliam o 
desempenho do utilizador através da realização de tarefas em condições controladas como em 
laboratórios, em que o “objetivo é obter dados objetivos desse desempenho, com a finalidade 
de mostrar em que medida um produto ou um sistema são utilizáveis no que diz respeito a 
metas de utilização, tais como facilidade de uso e capacidade de aprendizagem”(Preece, 
Rogers e Sharp, 2008). Estas avaliações são desenvolvidos com várias técnicas, como a 
observação, questionário, entrevista e teste com o utilizador.  
 Para o desenvolvimento de um teste de utilização, é necessário considerar aspetos 
como as metas que se pretende que a aplicação atinja e abordar as questões nesse sentido. É 
também importante ter em conta as técnicas de utilização como o questionário ou entrevista, 
e identificar as questões práticas através de tarefas que se pretenda que o utilizador faça, 
assim como o seu pragmatismo, os erros realizados nas tarefas e o tempo que demoram a 
realizá-las, bem como o ambiente e as condições de realização dos testes. (Preece, Rogers e 
Sharp, 2008) 
 A nível do número de utilizadores suficiente para realizar o teste de utilização, existem 
vários autores que defendem que entre 5 a 12 é suficiente, enquanto que outros defendem 
que logo que os problemas se comecem a repetir deve-se parar. No entanto, outros defendem 
que quantos mais participantes, melhor, quanto mais utilizadores, mais representativo do 
número real serão os resultados, como refere Preece, Rogers e Sharp (2008). 
 Nesta pesquisa os principais objetivos passavam por perceber se o layout é utilizável, 
intuitivo e de fácil interação. Deixando os aspectos estéticos para segundo plano, a pesquisa 
centrou-se em perceber de que forma os utilizadores conseguiam realizar as tarefas propostas, 
de modo a compreender quais as etapas que representavam maior dificuldade para o 
utilizador. Através das suas críticas, observações e sugestões, a intenção é de que o produto 
final seja de agrado dos utilizadores, tenha um melhor desempenho e diminuir a probabilidade 
de erros em futuras aplicações. 
  Desta forma, foram realizados 12 testes com pessoas entre os 23 e os 27 anos com 
experiencia em dispositivos móveis, requesito necessário para o perfil pretendido. Os testes 
foram feitos durante uma semana e em diferentes ambientes, normalmente na casa das 
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pessoas. Os ambientes eram fechados, bem iluminados, silenciosos, e apenas com a 
presença dos elementos envolvidos individualmente, de modo a não haver influências externas 
que pudessem criar interferências nos resultados. 
 A metodologia utilizada passou numa fase inicial por uma pequena introdução onde se 
explica ao utilizador de que se tratava o teste e quais os seus objetivos, assim como informar 
de que forma se iria realizar o teste, onde foi pedido para que os utilizadores pensassem em 
voz alta de modo a perceber o percurso que cada utilizador faz durante a exploração da 
aplicação. A primeira fase do teste passou pela realização de quatro tarefas através do 
protótipo criado via Magplus no iPad, onde se pretendia entender de que forma os utilizadores 
interagiam com a intuitividade da aplicação, assim como as principais dificuldades 
encontradas. A segunda fase passava por recolher dados do utilizador, um pequeno 
questionário e por algumas perguntas abertas onde se pretendia recolher comentários e 
sugestões dos utilizadores. A terceira fase passou pelo registo dos dados fornecidos, através 
de anotações escritas dos comentários, reações e comportamentos dos utilizadores. Por fim 
fez-se a comparação e analise dos resultados dos testes, as conclusões a que se chegou e 
quais os aspetos a implementar para melhorar o produto final. 
 
5.4.2 Análise e soluções 
 
 
 Após a realização dos testes de utilização e recolha dos dados, foi feita uma analise 
que permitiu entender de que forma a aplicação foi recebida pelos utilizadores assim como o 
impacto que causou perante os mesmos. De uma maneira geral pode-se concluir que os 
resultados foram favoráveis. Todas as tarefas com maior ou menor dificuldade acabaram por 
ser concluídas.  
 Ao longo do teste foi perceptível uma certa evolução/aprendizagem por parte dos 
utilizadores ao nível das interações, pois como alguns participantes disseram durante o teste 
“depois de descobrir como se faz é mais fácil”. A maior dificuldade verificada por parte dos 
utilizadores, foi ao nível do ícones uma vez que manifestaram não ter reparado na sua 
existência à primeira. Esta situação seria solucionada com implementação de animações nos 
ícones, que não foi possível devido às limitações do software utilizado no protótipo, mas que 
no entanto estava previsto inicialmente.  
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 O seguinte gráfico (tabela 4) mostra os diferentes níveis de sucesso de cada tarefa por 
parte dos utilizadores, onde foram definidos três níveis de dificuldade: 
 - fácil: o utilizador chegou intuitivamente a conclusão da tarefa, à primeira tentativa 
sem sentir dificuldades; 
 - médio: o utilizador sentiu alguma dificuldade para realizar a tarefa, tendo necessitado 
de duas ou três tentativas para a realizar; 
 - difícil: o utilizador sentiu bastante dificuldade, tendo necessitado de quatro ou mais 
tentativas para realizar a tarefa. 
 
Tabela 4 – Níveis de sucesso dos utilizadores em cada tarefa   
 
  
 Através do gráfico verifica-se que os utilizadores tiveram mais dificuldade na terceira 
tarefa, devido à não percepção inicial do ícone de informação de que a página teria 
continuação, após ultrapassado este obstáculo os utilizadores realizaram a tarefa facilmente, o 
mesmo se sucedeu na tarefa 4, apesar de apenas um pessoa ter sentido realmente 
dificuldade. Já nas tarefas 1 e 2, não se verificou tanto esta dificuldade, talvez devido ao facto 
de ter textos ou imagens que mostravam que a página teria continuação. Verificou-se também 
que a primeira tarefa serviu como uma forma de aprendizagem de utilização, para perceber 
como funciona a aplicação, daí ser a tarefa que tenha demorado mais tempo a executar e 
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Tabela 5 – Dados quantitativos do numero médio de tentativas em cada tarefa 






Tabela 6 – Dados quantitativos do tempo médio em cada tarefa 
Tarefas Tempo médio de realização da tarefa 
1 +/- 5 min 
2 +/- 1 min 
3 +/- 4 min 
4 +/- 1 min 
Média estimada +/- 11 min 
 
 De todas as tarefas, a terceira foi a que levou mais tempo e que os utilizadores 
precisaram de mais tentativas para a realizar, devido aos problemas que já foram descritos 
anteriormente. A tarefa 2 foi a que necessitou de menos tempo e menos tentativas, tendo os 
utilizadores na sua maioria resolvido a tarefa rapidamente e à primeira tentativa. 
 Analisando agora cada tarefa, de modo a individualizar os pontos que criaram mais 
problemas aos utilizadores e as suas causas. Todas as tarefas visavam a exploração de uma 
das páginas, sendo que todas pedem para realizar uma ação específica excepto a primeira 
tarefa que pedia para explorar todo o conteúdo de uma página. 
  
 Tarefa 1: No artigo da “Carla Lima”, explorar todo o seu conteúdo. 
 O objetivo nesta tarefa seria que os utilizadores, conseguissem descobrir, o scroll 
vertical, o botão do som, os pop-ups das imagens, e a sequência de imagens. 
 Em geral a tarefa foi realizada com sucesso, as pessoas chegaram intuitivamente ao scroll 
vertical, o botão do som da entrevista também chegaram de forma fácil. Em relação aos pop-ups, 
sentiram um pouco mais de dificuldade em encontrar o botão mas depois de verificarem a sua 
existência, conseguiram chegar lá à primeira tentativa. Na leitura da sequência de imagens foi um 
dos aspetos a que os utilizadores tiveram alguma dificuldade, talvez devido ao posicionamento do 
ícone de informação, a maioria dos utilizadores descobriu a função por tentativa erro. 
   71 
 
Figura 36 – Artigo da Carla Lima na Pinta Magazine 
 
 
 Tarefa 2: No artigo do “Ruben Rosário”, explorar o conteúdo e ler-se a entrevista. 
 Nesta tarefa, o objetivo era essencialmente perceber se o utilizador percebia 
facilmente que a página tinha continuidade através de scroll horizontal e se conseguia chegar 
ao texto que estava disponível apenas pela interação de um botão.  
 Esta foi a tarefa que menos dificuldade criou aos utilizadores, tendo quase todos os 
utilizadores, resolvido a primeira tentativa e rapidamente. Segundo o relato de alguns 
participantes, percebia-se facilmente a continuidade da página devido a imagem que aparecia 
a meio, tendo continuidade com scroll horizontal, e em relação ao botão da entrevista também 
estava facilmente perceptível. 
  
Figura 37 – Artigo do Ruben Rosário na Pinta Magazine 
  
 Tarefa 3: No artigo das tendências, explorar o artigo e dizer o preço dos sapatos de 
homem e do top de mulher. 
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 O que se pretendia nesta tarefa, era que os utilizadores percebessem que “clicando” 
em cada imagem, cada uma tinha a sua informação, e que a página tinha continuidade na 
vertical. 
 Nesta tarefa foi onde as pessoas sentiram mais dificuldades, não devido a interação 
que se espera, mas ao facto de não perceberem que a página teria continuação, por não 
conseguirem verificar a existência do ícone de informação, talvez por uma falha de 
comunicação. Quando foi pedido para revelarem o preço dos sapatos de homem, a maioria 
dos utilizadores não teve qualquer tipo de dificuldade, mas quando foi pedido o preço do top, 
estas não o conseguiram encontrar, tentando chegar ao objetivo por tentativa e erro, até 
perceberem que a página tinha continuação. 
   
Figura 38 – Artigo de tendências da Pinta Magazine 
 
 Tarefa 4: No artigo do “Portugal Fashion”, tentar ler o texto. 
 Aqui, pretendia-se perceber se as pessoas chegavam facilmente ao texto em scroll 
vertical e se o vídeo, que decorre automaticamente no fundo da página, interferia com a leitura 
do texto. 
 Ao executar a tarefa, a maioria dos utilizadores percebeu facilmente que existia mais 
informação para além de um vídeo e chegou intuitivamente ao texto, outras começaram a ler o 
texto que vinha no próprio vídeo que identificava o autor dos desfiles que apareciam, nestes 
casos o problema encontrado foi o mesmo da tarefa 3, não ter percebido a existência do ícone 
de informação. Em relação a leitura, de uma maneira geral, a maioria conseguia ler facilmente 
o texto, apesar de o vídeo correr como fundo. 
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Figura 39 – Artigo do Portugal Fashion na Pinta Magazine 
 
 Concluídas as tarefas, os utilizadores realizaram uma avaliação da estrutura e da 
aparência da aplicação, que resultaram nas tabelas seguintes. As tabelas fazem a comparação 
entre os sexos, apresentando a relação entre um atributo e o respetivo utilizador. 
 
Dados comparativos entre sexos na avaliação da estrutura da aplicação 
Estrutura Homem Mulher Total 
Confusa - - - 
Descontraída 2 2 4 
Agradável 2 - 2 
Chata - - - 
Desagradável - - - 
Interessante 5 1 6 
Tabela 7 – Dados comparativos entre sexos da avaliação da estrutura da aplicação 
 
Dados comparativos entre sexos da avaliação do layout 
Aparência Homem Mulher Total 
Confusa- - - - 
Descontraída 2 - 2 
Agradável 5 - 5 
Chata - - - 
Desagradável - - - 
Interessante 2 3 5 
Tabela 8 – Dados comparativos entre sexos da avaliação da aparência do layout 
 
 No ponto de vista geral, a aplicação é avaliada positivamente, onde os atributos que 
se realçam são: agradável, descontraído, e interessante. Desta forma conclui-se que a 
aplicação é organizada e com um ambiente visual agradável, para os utilizadores, indo de 
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encontro com as expectativas pretendidas e dos utilizadores, apesar dos problemas de 
usabilidade encontrados. 
 No ponto de vista das recomendações, retiraram-se observações importantes a 
considerar em projetos futuros, algumas já pensadas anteriormente e outras mais inovadoras. 
A que mais se realça é em relação aos ícones, apesar de uma grande parte dos utilizadores, 
gostar da sua aparência visual, outros referem um dissonância gramatical com o layout da 
aplicação, pelo que sugerem uma aproximação à identidade gráfica presente nos restantes 
elementos, que se considera ser de carácter subjetivo, uma vez que se trata de uma avaliação 
qualitativa.  
 Outro aspecto trata-se do índice e do menu, ao qual se deveria aceder a partir de 
qualquer página e que no guia de utilização deveria ter alguma informação sobre como fazer 
aparecer o menu. A solução encontrada, foi através da colocação de um ícone com a forma de 
um ponto de interrogação, em todas as páginas da aplicação, que ao ser clicado apresenta 
um vídeo explicativo de como se chega ao menu e ao índice em todas as páginas, a partir do 
movimento de deslizar dois dedos para baixo apareceria o índice e ao clicar e premanecendo 
com o dedo no ecrã durante alguns segundos apareceria o menu, algo que já é possível no 
software utilizado mas de uma forma diferente pouco intuitiva.  
  
Figura 40 – Comparação do menu MagPlus com o da Pinta Magazine 
 
 Das outras observações, as mais referidas foram a nível de animações, hiperligações, 
e interações assim como de música durante as páginas da aplicação, uma abordagem 
somente possível com a utilização de outro tipo de software, como o Origami Engine. 
 O recurso a texto excessivo foi também referido, tendo sido sugerido como alternativa 
mais interações de forma intuitiva. Esta situação, foi também pensada anteriormente, mas 
também uma das limitações do software utilizado, em que se usou texto para compensar 
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estas limitações, como no caso da página do guia de utilização e na página das tendências. 
Neste caso da página das tendências a solução passava por colocar uma sombra, ou 
tratamento gráfico à volta da imagem que permitisse entender que ao tocar na imagem algo  
apareceria. 
 
   
Figura 41 – Possível solução para não utilizar texto de modo a tornar a interação intuitiva 
 
 De um modo geral, a apreciação dos utilizadores foi positiva, manifesta em adjetivos e 
sentimentos citados pelos utilizadores na interação com a aplicação como criativo, 
tranquilidade, empatia, paz, e o sentimento de estar perante uma revista de moda, vão de 
encontro os objetivos pretendidos, apesar dos problemas identificados ao longo dos testes.  
 Conforme referido, os testes de utilização permitiram identificar um conjunto de 
problemas na sua utilização, uns já detetados, como a falha de comunicação de alguns itens, 
mas impossível de corrigir da maneira ideal devido ao software utilizado na prototipagem e 
outros ainda não detetado. A reação dos utilizadores foi motivadora, devido a satisfação e à 
importância neste tipo de aplicação. Foi possível concluir que o layout deverá sofrer algumas 
alterações, conforme descrito e recomendado, de modo a melhorar e satisfazer os aspetos e  
as necessidades dos utilizadores. 
 
 
5.5 Resumo do capitulo 
 
 Na fase de desenvolvimento da aplicação, foram feitos alguns protótipos e 
experiências de modo a perceber de que forma estas resultam, sendo o nome escolhido para 
aplicação “Pinta Magazine” 
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 No desenvolvimento foram tidos vários aspetos, como storytelling e o storyboard que 
resultaram num layout a partir do qual foi realizado o protótipo  e utilizado no testes de 
utilização.  
 O storytelling é uma forma de narrativa, tendo em conta a comunicação, sendo 
utilizado em vários meios, como videojogos, publicidade ou marketing. Na aplicação em si, o 
storytelling foi utilizado no lado do marketing e posteriormente no lado interativo. 
 O storyboard é utilizado no design como uma ferramenta de simulação e criação de 
ideias, assim como de comunicação e organização. No projeto, foi utilizado como forma de 
organização e geração de ideias, onde todas as interações foram descritas. 
 O layout foi o resultado deste estudo, onde foram tidos em conta vários aspetos, como 
a revista “Colagens Boémias”, a estrutura da revista, inspirações, cores, tipos de letra e áreas 
de interação que resultam na “Pinta Magazine”. 
 Posteriormente, foram feitos os testes de utilização e analise dos mesmos, que 
tiveram resultados favoráveis, apesar de terem sido detetados alguns problemas, tanto de 
interação como de comunicação. 
 Este capítulo, contribuiu para a exposição do desenvolvimento de aplicações 
interativas com o apoio de ferramentas metodológicas como o storytelling e o storyboard, que 
resultou no protótipo da “Pinta Magazine”. Realizaram-se testes de utilização, avaliação e 
análise de dados que permitiram detetar falhas na aplicação bem como ter o feedback dos 
utilizadores. Enumeraram-se um conjunto de pontos a resolver em futuras situações de forma 
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6 Conclusão 
 




 A sociedade atual vive num mundo cada vez mais centrado no individualismo, onde a 
diferenciação pela personalização tem vindo a ser uma das preocupações nas metodologias 
de design, fazendo com que haja uma relação emocional e simbólica para com as pessoas, 
acrescentado desta forma valor aos produtos. As novas tecnologias, como tablets e 
smartphones, objetos de uso diário na sociedade dos dias de hoje, reflete novos padrões de 
consumo, assim como novas necessidades e como afirmação individual. Com este 
desenvolvimento, emergem novas exigências do ponto de vista da criatividade e de inovação. 
 Em pouco tempo, os dispositivos móveis tornaram-se em algo imprescindível para a 
sociedade atual, que se caracteriza por ser cada vez mais uma sociedade em rede, em que os 
meios tecnológicos e as suas aplicações tem potencializado tarefas quotidianas, quer no 
trabalho como em casa, assim como em alturas de lazer e de diversão. 
 A necessidade das empresas em se associarem a estas aplicações, é cada vez maior, 
pois através delas conseguem uma maior interação com o seu público, tendo um feedback 
dos utilizadores quase em tempo real. Desta forma, conseguem simplificar e seduzir a sua 
comunicação com o seu público, optimizando relações, ganhando notoriedade e 
acrescentando valores e serviços. Com a satisfação dos clientes, a potencialidade deste se 
tornarem leais à marca é maior, um aspeto bastante importante para o exigente mercado que 
existe hoje em dia. 
 O objetivo deste trabalho passou pela criação de uma revista de moda interativa para 
dispositivos móveis, nomeadamente o tablet iPad, visando a comunicação, o design e a moda. 
Para tal, foi necessário compreender como este tipo de imprensa funciona, assim como as 
interações que esta proporciona, bem como o que existe a nível de moda e de design, onde se 
concluiu que apesar da existência de varias revistas de moda interativas, estas não têm 
inovado a nível de interações e experiencias proporcionadas, usando na sua maioria outras 
revistas interativas  como padrão, acrescentando conteúdos de moda. 
 No decurso da pesquisa bibliográfica, procurou-se entender os paradigmas do mundo 
da moda, a sua relação com as novas tecnologias, nomeadamente os sistemas de informação, 
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assim como o desenvolvimento de aplicações, as suas ferramentas e possibilidades, quais os 
fundamentos, características, e os novos meios tecnológicos utilizados para inovar nesta área, 
focando na área do design, da comunicação e de interação. 
 Confrontando os estudos realizados, conclui-se que moda é um factor importante, a 
nível do bem estar pessoal, assim como de expressão individual, identidade e desejo. O uso 
dos dispositivos móveis, tornou-se numa dependência para sociedade atual, sendo um 
acessório essencial para o dia a dia, de uma sociedade ligada em rede. A relação criada com 
estes dispositivos e estas aplicações, fez com que muitas pessoas dê preferência a sua 
usabilidade, do que aos seus elementos técnicos e estéticos. 
 Ao longo do desenvolvimento deste processo, um dos principais aspetos tido em conta 
foi o design centrado no utilizador, fazendo com que a aplicação corresponda da melhor forma 
às expectativas de quem a vá utilizar. Deste modo, foi importante clarificar algumas diretrizes, 
principalmente a nível de conteúdo e de design, para desta forma definir o tipo de publico para 
a que se dirigia a aplicação.  A colaboração com a revista “Colagens Boémias”, foi importante 
no enquadramento do estudo que se iria centrar em revistas indie quer ao  nível de conteúdos, 
como de design e interações, sendo um dos aspetos a ter em conta o seu lado experimental, 
assim como de espírito aberto e criativo. “Pinta Magazine”, foi o nome encontrado para a 
revista, visando o lado da moda que a partir da palavra “pinta” remete, um valor relacionado 
com estilo, assim como o lado artístico de pintar ou o valor gráfico de um ponto. 
 Na criação do layout, foram elavorados vários desenvolvimentos, baseado no trabalho 
plástico de Tiago Carvalho como forma de inspiração, nomeadamente a nível do grafismo, 
assim como de ícones. 
 O resultado deste estudo assenta num protótipo desenvolvido para iPad, através um 
programa de desenvolvimento de livre utilização, o Magplus, com algumas limitações a nível 
de interações e de animações. O facto de ser um software livre de custos, a utilização 
“amigável”, baseada em programação por objetos e a falta de capacidades nos domínios 
técnicos, pesaram na decisão do programa a utilizar, obrigando ao redesenho da aplicação 
projetada. Simultaneamente, o tempo previsto para a realização deste estudo, não permitiu 
uma aprendizagem mais exaustiva dos domínios técnicos. 
 Através deste protótipo, foram realizados testes de utilização, que contribuíram para 
melhorar a qualidade da aplicação, baseada nos comentários os utilizadores, sobre os aspeto 
que lhes permitiram satisfazer a nível da interação e de forma a corresponder as suas 
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expectativas. Os testes permitiram também a percepção e desenvolvimento de novos 
conceitos que se refletiram na aplicação final. Com esta metodologia, explorou-se a validação 
de vários aspectos, como algumas interações, compreensão do layout, tratamento gráfico 
diferente e apelativa; simultaneamente alguns problemas foram detetados principalmente 
devido à má visibilidade de alguns ícones, sendo este um dos principais factores para a 
dificuldade sentida por parte de alguns utilizadores, talvez devido a uma falha de 
comunicação, mas que seria resolvido pela introdução de animações. Como pontos positivos, 
esta avaliação manifestou, quer pela reação dos utilizadores, quer pela qualificação positiva  
destes, o que significa que apesar de ter alguns problemas, a aplicação encontra-se 
estruturada de forma a satisfazer os seus utilizadores. 
 A “Pinta Magazine”, revela-se desta forma como sendo uma revista de moda interativa 
promissora, que de uma forma independente, criativa e interativa, pretende dar a conhecer 
novos artistas da moda. Pretende-se assim responder a um segmento que carece de alguma 
falta de visibilidade, através de uma plataforma contemporânea, quer na tecnologia como na 
linguagem, com pretenção de chegar a um maior numero de pessoas e dispositivos. Um 
layout gráfico diferente, interativo e intuitivo, dá a conhecer as ultimas novidades sobre 
criadores de moda, assim como novas marcas que chegam ao mercado, peças de design e 





6.2 Recomendações e perspectivas futuras 
 
 
 As perspectivas futuras visam a consolidação dos aspectos a melhorar e a criação 
final da aplicação. O resultado deste trabalho é um ponto de partida para algo que poderá ser 
melhorado e posteriormente comercializado, tornando-se numa revista periódica. É importante 
o desenvolvimento através de um programa de desenvolvimento melhor que elimine alguns 
dos problemas limitativos do software utilizado, assim como o aprofundamento de elementos 
de interação externos, como objetos tangíveis tal como um cartão com pontos condutores de 
contacto, que farão com que se torne num produto único.  
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 Tal como acontece no mundo da criação de aplicações, é necessário um 
desenvolvimento contínuo, melhorando-o ao longo do tempo e fazendo mais testes de 
utilização para que a aplicação corresponda de uma forma cada vez mais favorável aos 
utilizadores, assim como a incorporação de novas interações, diferentes e criativas. Outro dos 
aspectos a ter em conta seria desenvolver a aplicação para outras plataformas como 
smartphones e tablets, para além do iPad, iPhones, sistemas Android e Windows Phone de 
moda a chegar ao maior numero de pessoas e dispositivos possível.  
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Figura 11: Origami Engine -  http://origamiengine.com/the-system/ (Acesso em Maio de 
2013) 
 
Figura 12: Jebaranjan -  http://jebaranjan.com/2012/07/25/1152/ (Acesso em Outubro de 
2013) 
 
Figura 13: Stillworking -  http://stillworking.blog.fc2.com/blog-entry-85.html (Acesso em 
Outubro de 2013) 
 
Figura 14: Unity - http://unity3d.com (Acesso em Novembro de 2013) 
 
Figura 16: About.com - http://portables.about.com/od/otherdevices/ig/iPad-gallery/iPad-
gaming-01.htm (Acesso em Maio de 2013) 
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Figura 18: Digital desktop - http://mddt.wordpress.com/tag/headstone/ (Acesso em 
Novembro de 2013) 
 
Figura 19: Asoberu-t - http://www.asoberut.com/pc/ (Acesso em Novembro de 2013) 
 
Figura 20: Adriano Navarro - http://adrianavarro.net/projects/tangibletablets/ (Acesso em 
Maio de 2013) 
 
Figura 21: Engagelab - http://www.engagelab.org/projects/bridgingbook (Acesso em Maio de 
2013) 
 
Figura 22: Magitact - http://magitact.com/demos.html (Acesso em Maio de 2013) 
 
Figura 25: Saling Tukar Pikiran - http://ditioblaster.blogspot.pt/2013/11/5-raksasa-it-yang-
drop-out-kuliah.html  (Acesso em Maio de 2013) 
 
Figura 27: Mixform - http://mixform.com/blog/78-the-art-of-storyboarding-five-essential-tips 
(Acesso em Novembro de 2013) 
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8.1.3 Estudo de layouts e sistemas de navegação de páginas  
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8.2 Storytelling baseado no caso de estudo de Tiago Carvalho 
 
8.2.1 Um dia de trabalho  
 
Ambientes: 
- Ambientes naturais 










Avenida dos aliados, castelo de Guimarães, juntamente com ambientes arquitectónicos 
modernos como a plataforma das artes 
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Bioritmo – dia de trabalho artístico 
 
9.30 -10 h 
- tarefas diárias um pouco mais lentas do que o normal 
-prepara o material 
 
11.30-13 h 
-tomar o pequeno almoço, fumar  
-pensar no estado de espírito e técnicas 
-ver influencias,  
 -quadros, arte em geral, arte urbana como graffiti 
 -series ou filmes com componente artística, nomeadamente de animação 
 - Stand up comedy americano, onde fazem varias reflexões sobre a sociedade 
 
14-18 h 
-exercicios de desenho 
 
caso trabalhe em computador: 





no caso de pinturas 
-preparação do material, por cor e necessidade 
-exercícios de pintura 
 





(pausas de 10-15 minutos, onde observa outras influencias e vê o estado do seu trabalho) 





até as 3h 
- vai sair com os amigos, ao bar ou discoteca 
 
 
-dá enfase a iluminação, tentado varias técnicas e novas forma de a utilizar, para tal vê muitos 
livros de artistas clássicos, pois estes davam muita importância a este aspeto 
 
-Antes de começar a trabalhar define o estado de espírito 
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Musica cinematográfica 
-musicas que contem uma história 





-March from “a clok work Orange” (preferida) 





- the s-death and rainbows 
- take down 
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Referencias visuais:  
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“Este trabalho é o culminar da B.D. feita para a primeira edição das colagens boémias. É uma 
interpretação de uma música clássica de Ennio Morricone, utilizada, recentemente no filme 
“inglorious Bastards”. A ilustração é composta por inúmeros elementos estéticos e simbolicos, 
representa, pessoalmente, um dos primeiros sucessos em conjugar os vários estilos que me 
fascinam. Aqui temos então uma visão utópica, fantasiosa, e filosófica de um rapaz português 
do séc. XXI. 
Este trabalho enquadra-se mais nas series de estilo mais alegre e urbano. De novo estão os 
traços clássicos com os de b.d., os elementos de aparências quase religiosa, tudo para 
reforçar a ideia de que esta imagem, serve de manifesto pessoal, um conjunto de símbolos 
que transmitem uma mensagem, que neste caso esta ligada á espiritualidade, natureza, 
historia, e atitude perante a vida.” (fonte: Tiago Carvalho) 






Referencias visuais:  
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“Esta imagem faz parte de uma series de experiencias tanto estéticas como filosóficas. A nível 
de contesto temos uma época atribulada e particularmente perturbada na vida do autor. Desta 
forma, é uma manifestação de uma mente confusa, porem activa na sua ambição de definição 
e realização artística. 
Em termos de tema reinam os mistérios e ambiguidades das possíveis imagens mentais 
formadas de forma a incorporarem os diferentes e extremos espectros intelectuais e 
emocionais. 
A nível de estilo, a corrente clássica mantém-se favorita. Picasso,  Dali, Rubens, Rafael, são 
alguns dos mais admirados. Experiencia com a teatralidade do momento solene. 
Sempre presentes as influências de manga, b.d., street art nas composições, dinâmicas e 
enquadramentos. Nesta serie estão também algumas adaptações de obras clássicas com 
contestos contemporâneos. A presença de vários motivos religiosos e formas/volumes 
trabalhados advém da experiencia com o meu pai (fabricante/restaurador de artigos 














Referências de processo de desenvolvimento deste estilo:  
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“Aqui vemos uma explosão de formas e linhas de estilo geométrico, é fruto da forte 
componente manga que gosto de explorar pois admiro a destreza técnica, a pureza das linhas 
e das dinâmicas características desta corrente. 
 
Estão presentes elementos gráficos bastante utilizados como as riscas em alto contrates, a 
caveira alusiva ao dia dos mortos, os “smiles”, o fumo e as nuvens.” (fonte: Tiago Carvalho) 
  






Referencias visuais:  
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“Esta ilustração combina o meu gosto por bd, manga com graffiti, é um auto-retrato ilustrativo 
da hiper-actividade e criatividade característica de um jovem da nossa era, personificando-a 
através de símbolos, cor e forma. 
Esta é talvez a corrente que mais trabalhei ate agora pois veio desde cedo a ambição de pintar 








8.3 Testes de utilização 
 
GUIÃO DO TESTE 
 
 Como o utilizador é a base e inspiração para a criação desta aplicação, o objetivo é 
certificar se o projeto esta a ser desenvolvido o melhor quanto possível. O seu tempo e a sua 
opinião serão uma mais valia para garantir que o projeto seja bem sucedido. O objetivo é 
perceber se o layout é usável, intuitivo e de fácil interação. Não se pretende uma avaliação a 




• o que será avaliado é apenas o produto e o enquanto utilizador; 
• sinta-se à vontade para interromper ou terminar o teste em qualquer momento em 
que se sinta desconfortável. 
• pense em voz alta, os seus pensamentos são importantes; 
• coloque todas as questões que desejar. Considerando a natureza desta pesquisa, 
podemos não responder por comprometer os resultados, no entanto, terei 
todo gosto em responder no final do teste. 
• é natural que sinta dificuldade na execução das tarefas, visto a aplicação ainda se 
encontrar em desenvolvimento e de se tratar de um protótipo com algumas limitações. 
 
Tarefa 1: Após adquirir a Pinta Magazine na AppStore, inicialize a aplicação. Esteja atento ao 
guia de utilização da revista. Vá ao artigo da “Carla lima” e tente explorar o seu conteúdo. 
Verificar se o utilizador conseguiu interagir com: 
-scroll vertical 
- som da entrevista 
- pop-up de zoom da imagem 
- sequencia de imagens 
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Tarefa 2: Vá até a página do artigo do Ruben Rosário, explore o conteúdo e leia a entrevista. 
Verificar se o utilizador utiliza o scroll horizontal e se chega ao texto com facilidade. 
 
Tarefa 3: Na página das tendências, explore o artigo e diga qual o preço do sapatos de 
homem, e do top! 
Verificar se utilizador interage facilmente com a página e se percebe que a página tem 
continuidade. 
 
Tarefa 4: No artigo relativo ao Portugal Fashion, tente ler o artigo! 
Verificar se o utilizador chega facilmente ao texto e se o vídeo interfere com o texto. 
 
 
FICHA DO UTILIZADOR 
Nome do utilizador: ______________________________________________________ 
Área Profissional: ____________________________________ Idade (opcional): ______ 
Tipo de dispositivo móvel: _________________________________________________ 
Observações___________________________________________________________ 
Comentários do Utilizador__________________________________________________ 




1. Já utilizou o seu dispositivo para comprar e ler revistas e livros? 
 
2. O que acha sobre a estrutura da aplicação? 
3. Confusa ( ) Descontraída ( ) Agradável ( ) Chata ( ) Desagradável 
( ) Interessante ( ) 
 
3. O que acha da aparência da aplicação? 
• Confusa ( ) Descontraída ( ) Agradável ( ) Chata ( ) Desagradável ( ) 
Interessante ( ) 
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4. O que o que entende pela figura dos ícones do guia de utilização? 
 
5. O que sente quando explora o artigo “Xperimental shoes”? 
 
6. Já utilizou alguma aplicação semelhante? 
 
7. Gostaria de dar algum conselho? 
